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UNA RIVISTA CHE VALE DOPPIO 


Benvenuti a questo nuovo numero di Antagamers... ma non perdiamoci 
in convenevoli, perché le novità sono tante e lo spazio è sempre tiranno. 
Da questo numero la rivista si arricchisce infatti della collaborazione de- 
gli amici di Gameplay Retrogame World, VR Italia e Retroedicola! 
Ciascuno di loro avrà il proprio spazio per parlare di videogames così da 
potervi offrire approfondimenti più vari e competenti all’interno di queste 
pagine. Non posso che ringraziare quindi Graziano Cubeddu (GRW) per 
il suo articolo su Ecstatica, Alessandro Redaelli (VR Italia) per la sua re- 
censione approfondita sul Quest 3 e Andrea Contato (Retroedicola) per 
l'articolo dedicato ad una “console war” tutta italiana (e del quale vi con- 
siglio la sua ultima opera dedicata a Cabel Electronics). 

Ci tengo anche a ringraziare il buon vecchio Fabio FBS Simonetti che 
torna con le sue mini valutazioni di titoli che magari non sono di primo 
piano, ma si rivelano spesso meritevoli di ben più di un attenzione. 


Anche per effetto di questa nuova impostazione ci sono delle novità sul- 
la numerazione delle pagine: nella prima parte della rivista, dedicata alla 
storia dei videogame, continueranno ad esserci gli anni di uscita dei gio- 
chi al posto dei numeri di pagina, numeri che invece troverete nella se- 
conda parte. Una modifica necessaria visto che le rubriche stanno au- 
mentando notevolmente (e altre ne arriveranno/torneranno) nei prossimi 
numeri. 


Riguardo alla parte “storica” della rivista permettetemi di segnalare 
l’arrivo della tanto agognata medaglia di demerito che identificherà i gio- 
chi più brutti che mi capiterà di recuperare e dei quali Dick Tracy è sicu- 
ramente uno degli esempi più eclatanti. 

Ultima menzione invece per Super Mario Kart, un articolo per un gioco 
importante e per il quale non ho solo recuperato delle grafiche (citando 
la fonte) ma ne ho anche create di apposite da zero, cercando quindi di 
portarvi sempre qualcosa in più che renda (spero) gli articoli di Antaga- 
mers sempre più piacevoli da leggere. 


Buona lettura! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 

numero ci sarà uno spazio come questo 

all’interno del quale vedrete un giudizio che 

cercherà di riassumere se il titolo merita di 

essere giocato anche oggi. |  toccaavoi! 

Infatti questo spazio delle re- 

> domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- censioni conterrà i commenti 
i: 


Cari AntaGamers, quando vede- 
te questo riquadro vuol dire che 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? DI III È Simpatia Sa 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri mersi dai post pubblicati sulla 
figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre | mers. 
meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- | A 
rarlo? PS: Laddove necessario i com- 
| menti potrebbero venire accor- 
| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben pati o modificati senza alterar- 
precise: VE 
ne, però, il significato. 
Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 
storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


o 5 : ne : - titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli ‘A tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo " 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


: : È varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben quella determinata testata 


distanti da quel programma! riuscì a valutare correttamen- 
J te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


VIDEO OLYMPICS 


Di Massimiliano Conte 


Era il 1977 e Atari aveva 
per le mani una console 
nuova fiammante, l'Atari 
VCS, capace di andare ol- 
tre qualsiasi variante di 
Pong fino ad allora com- 
mercializzata grazie Ad un 
innovativo sistema a car- 
tucce intercambiabili. 

| tempi delle due lineette 
con in mezzo una pallina 
erano terminati e così l'a- 
zienda, per dimostrare 
questo, stabilì che al lancio 
della nuova macchina ci 
sarebbero state ben 9 car- 
tucce con titoli diversissimi 
tra loro. Allo stesso tempo, 
però, decise anche che u- 
na di queste cartucce sa- 
rebbe stata proprio una 


“ 


raccolta di varianti di Pong! 
Ok. Per quanto una scelta 
del genere possa oggi suo- 
nare strana, in realtà non 
fu assolutamente un con- 
trosenso e, guardando la 
situazione con maggiore 
attenzione, anche risultò 
una mossa del tutto giusti- 
ficata perché Pong in quel- 
la seconda metà degli anni 
settanta era IL videogioco. 
Proporre una console che 
non avesse quel genere di 
titolo avrebbe potuto stra- 
nire l'acquirente, così tanto 
abituato a quelle due rac- 
chette con la pallina in 
mezzo. 

Alcuni avrebbero potuto 
vivere addirittura come una 
grave mancanza l'assenza 
di un gioco del genere nel- 
la line-up iniziale della con- 
sole. 

Atari non corse il rischio e, 
proprio grazie alla caratte- 
ristica delle cartucce inter- 
cambiabili, poté permetter- 
si di dedicare una di esse 
ad un sacco di varianti di 
Pong, fantasiosamente as- 
similate ad una serie di 
sport che, nella maggior 


I paddle inclusi nella confezione della con- 
sole non erano utilizzabili con Combat, 
titolo presente nella scatola, ma potevano 
tornare utili per giocare a questo Video 
Olympics, a Blackjack o a Street Racer (i 
primi tre giochi per VCS pensati per sfrut- 
tarli). 


parte dei casi, non somi- 
gliavano per nulla a quanto 
visualizzato sullo schermo 
(questa era comunque una 
abitudine consolidata di 
tutte le piattaforme prodot- 
te fino ad allora) 


Ad occuparsi del codice fu 
Joe Decuir, che abbiamo 
già conosciuto come co- 
creatore di Combat. 

Credo sia giusto sottoline- 
are come Atari presentò 
comunque il gioco omet- 
tendo il nome Pong nel ti- 
tolo, forse perché convinti 
che avrebbe dato una pati- 
na di "vecchio" a qualcosa 
che doveva invece risulta- 
re NUOVO. 

Il titolo scelto, Video OI- 
ympics, ben si adattava 
allo scopo di svecchiarne il 
concetto senza rinnegare il 
passato: Pong infatti era 
una disciplina di queste 
"olimpiadi elettroniche" 
che, come quelle vere, 
prevedevano però molti 
altri sport su cui compete- 
re. 

L'altra geniale novità intro- 
dotta fu la possibilità di gio- 
care in quattro giocatori 
allo stesso tempo. E vi ri- 
cordo che stiamo parlando 
sempre del 1977! 


VINEUDAME STURY 


Ciò venne reso possibile 
dal fatto che i paddle già 
inclusi nella confezione 
della console erano due, 
ma venivano collegati ad 
una sola porta joystick. Uti- 
lizzando una seconda cop- 
pia di paddle nell'altra por- 


ta il gioco era fatto. 
E pare proprio che il 


"gioco", con il doppio dei 
giocatori, raddoppiasse an- 


che il divertimento. 


Vediamo allora l'elenco 
completo delle varianti di 
gioco presenti nella cartuc- 


cia. 


Pong 


Il classico senza tempo 
che non ha bisogno di pre- 


sentazioni! 


In questo caso era però 
possibile, come già antici- 
pato, coinvolgere quattro 
giocatori divisi in due squa- 
dre e con due varianti di- 
sponibili: Pong 4 che pre- 
vedeva la cooperazione tra 
due racchette affiancate e 
Pong 4-l che invece pre- 
vedeva un gioco più simile 
ad un doppio di tennis, con 
due giocatori “sotto rete” e 


due a fondo campo. 
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Robot Pong 

Una variante di Pong da 
giocare in singolo. 

Un concetto tanto semplice 
da scrivere, ma che in real- 
tà nasconde un incredibile 
lavoro svolto da Decuir 
che, in soli 2K di memoria, 
oltre a tutte le altre varianti 
elencate, riuscì anche ad 
inserirne una dotata di in- 
telligenza artificiale. 

La qualità del lavoro svol- 
to, che prevedeva effettiva- 
mente un sistema di 
“errore” per rendere fallibi- 
le e, quindi, battibile, la IA 
fu una delle primissime ap- 
plicazioni consumer che 
permisero di sostituire un 
essere umano con una 
CPU. 


Super Pong 

Una variante di Pong in cui 
ogni giocatore muoveva a 
schermo due paddle. An- 
che in questo caso era 
presente una variante per 
4 giocatori (quindi con otto 
paddle a schermo) 


Soccer 


Una versione alternativa di 
Pong, ma le racchette co- 


mandate dai giocatori era- 
no alternate e si doveva 
mandare la palla nella por- 
ta avversaria. 

Altro dettaglio importante: 
la pallina toccata dal pro- 
prio "attaccante" veniva 
deviata e non respinta se 
giungeva dalla propria dife- 
sa, creando situazioni mol- 
to divertenti in zona goal. 
Presenti anche due varian- 
ti per quattro giocatori: nel- 
la prima ogni giocatore 
controllava una racchetta 
mentre nella seconda cia- 
scun player aveva due rac- 
chette da muovere. 


Foozpong 


Ispirato al classico "calcio 
balilla" (o “foosball”) , in 
questa variante i giocatori 
controllavano una colonna 
verticale di tre racchette. Il 
funzionamento era poi si- 
mile al "calcio", ma qui esi- 
steva anche una variante 
in qui si poteva bloccare la 
palla e rilasciarla. 

Anche qui era possibile 
collegare una seconda 
coppia di controller per sfi- 
darsi in quattro, raddop- 
piando le file di paddle a 
schermo. 


VINEULGAME STURY 


Come sempre le cover di questi vecchi gio- 
chi sfoggiavano artwork di livello... e questo 
Video Olympics non fa eccezione. 


Hockey 


Una “riproduzione” di ho- 
ckey su ghiaccio nella qua- 
le si doveva riuscire ad infi- 
lare il disco nella porta av- 
versaria. 

Erano presenti varianti in 
cui si controllavano due o 
anche tre "racchette" per 
squadra e anche qui si a- 
veva la possibilità dei quat- 
tro player. 


Quadrapong 

In questa variante di Pong 
per quattro player divisi in 
due squadre, ogni giocato- 
re difendeva una porta col- 
locata su uno dei lati dello 
schermo, sinistra e alto per 
la squadra gialla, destra e 
basso per la squadra az- 
zurra. 


Handball 


Le racchette dei due gioca- 


tori, allineate sulla destra, 
dovevano far rimbalzare la 
palla sul muro di sinistra 
colpendo alternativamente 
la palla. Anche in questo 
caso era prevista una va- 
riante con il raddoppio del- 
le racchette in campo per 
coinvolgere quattro gioca- 
tori. 


Piccola nota a margine: 
questa variante a noi sem- 
bra più simile allo squash 
che alla “pallamano” per 
come la intendiamo qui in 
Europa, ma in America, in 
effetti, l'handball si gioca 
esattamente così: a muro. 


Voleyball 


In questa versione la palli- 
na doveva essere mandata 
al di là della rete, rappre- 
sentata da dei bocchettoni 
bianchi a centro schermo. 
Il punto si guadagnava se 
la palla, esattamente come 
nel volley, toccava terra 
nel campo dell'avversario. 
Segnalo anche qui una ap- 
posita variante per quattro 
player. 

Degno di nota, infine, il fat- 


to che in questa 
“disciplina” di Pong fosse 
possibile anche far 
"saltare" la racchetta. 


Basket 


Come suggerisce il nome 
questo era un Pong nel 
quale si doveva far entrare 
la palla nel canestro avver- 
sario, rappresentato da un 
rettangolo azzurro. Erano 
presenti varianti del gioco 
che prevedevano di poter 
far "saltare" la racchetta o 
di poter trattenere la palla 
per alcuni istanti, oltre alla 
possibilità di poter giocare 
in quattro. 
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TELEGAMES"” 


PONG" SUPERPONG* SOCCER » 
TABLE /OCCER è HOCKEY * QUADRAPONG* 
HANDBALL - VOLLEYBALL - BA/KETBALL 


FORITO4 


PLAYERS 
CONTRINS ONE CARTRIDGE 


The king of Pong games! Four players play this Pong game. 
Two players are on each team, and each player controls one 
paddle. 


Team paddles are color coordinated with the score at the top 
of the playfield. The right hand score refers to the right 
Controller player; the left score shows the left Controller 
player's score. 


The movement of each player’s paddle is restricted to one 
side of a rectangle playfield. Each side of the rectangle has 
a goal. Each paddle guards a goal. 


To score one point, a player must hit the ball into either goal 
guarded by the opposing players. (Be careful not to score 
against your teammate!) The first team to score 21 points 
wins the game. 


The last team to score serves the ball by pressing the red 
Controller button after waiting at least one second after the 
last point is made. Either player can serve on a two-player 


Quadrapong'” 


(Four-Player Game) 
Each player controls his paddle 
with a Controller and attempts to 
make goals. The first team to 
make 21 goals wins the game. 


QUADRAPONG'* Playfield 
Number of Players L4|4] 


Speed -_ 
LI 


sfare tutti gli amanti di questo genere di ga- 
meplay: il giocatore infatti ritrovava qui tutto 
quello che normalmente offrivano le console 
Pong precedenti, ma con la grande differenza di averlo racchiuso 
in una cartuccia intercambiabile. Oggi forse diamo per scontato 
questo (non indifferente) dettaglio, ma nel 1977 una possibilità del 


genere rappresentò una piccola rivoluzione. 

Parlando invece di quanto Video Olympics abbia resistito allo scor- 
rere del tempo, bisogna riconoscere quanto sia incredibile come 
un gioco così “grezzo” possa ancora divertire un gruppo di amici 
con alcune delle sue più riuscite varianti (specie se ‘affrontato in 
quattro) anche se, in questa occasione, mi sento di consigliare il 
recupero su hardware originale o, magari, sul nuovissimo 2600+ 
che dal 17 novembre offrirà questo gioco (insieme ad-altri) con un 
apposito pacchetto Paddle. 

Questo perché, a mio giudizio, emulato su. un PC.e con dei 
controller diversi dai paddle originali, Video Olympics rischia di 
perdere molto del proprio fascino. 


Video Olympics era (ed è) un'ottima raccolta 
ANTA di varianti a tema Pong che riusciva a soddi- 


Di Massimiliano Conte 


Forse non tutti sanno che 

la cartuccia Wild Gunman 

sfruttava la tecnologia del 

NES per riproporre in real- 
tà un vecchio arcade elet- 

tromeccanico creato nel 


1974 dal leggendario Gun- 
pei Yokoi proprio per Nin- 
tendo. 

L’originale, vedeva il gioca- 
tore impugnare una light 
gun per battere sul tempo 
dei pistoleri rappresentati 
da attori in carne ed ossa 
grazie ad un sistema inte- 
rattivo elettromeccanico su 
pellicola. 

Nella versione per NES 
questi video vennero sosti- 
tuiti da personaggi dise- 
gnati in stile cartoon, ma il 
resto del gioco seguì il me- 
desimo canovaccio: il gio- 
catore doveva uscire vinci- 
tore dal duello sparando 
per primo al suo avversa- 
rio. 

Rispetto all'originale il gio- 
co NES aveva però delle 
differenze che è doveroso 
segnalare. 

Innanzi tutto in alto a de- 
stra su NES veniva indica- 
to il tempo di reazione 


ANTA = 


dell'avversario, consenten- 
do quindi al giocatore di 
sapere in anticipo quanto 
veloci si doveva essere per 
colpirlo. 

In secondo luogo la tecno- 
logia della light gun Zapper 
non permetteva di verifica- 
re se la pistola fosse nella 
fondina all’inizio del duello, 
cosa che il coin-op invece 
capiva, rendendo di fatto 
molto più semplice impalli- 
nare il nemico nella versio- 
ne NES, visto che si pote- 
va tranquillamente partire 
con l’arma già puntata ver- 
so lo schermo. 

Forse proprio per questo in 
Nintendo pensarono bene 
di aggiungere delle varianti 
per rendere più difficile e 
longevo Wild Gunman: nel- 
la prima ci si doveva con- 
frontare con due pistoleri 
contemporaneamente, una 


Il pistolero avversario ci invita a fare fuoco 
più velocemente di lui... 


... e noi lo accontentiamo con un colpo che 
lo lascia letteralmente in mutande. 


YOU HON* 


FIRE” 
[IREFFERERga sso C(COCCRLTI 


FIRE” 


La versione con due avversari rende più difficoltoso uscire vinici- L’ultima variante “shooting gallery” è la più varia e, probabilmen- 


tori dal duello... ma nemmeno più di tanto. 


aggiunta che andava ad 
equilibrare in parte il van- 
taggio descritto pocanzi, 
nella seconda invece ci si 
trovava di fronte ad uno 
“shooting gallery” ambien- 
tato all’esterno di un 
saloon nel quale colpire 
dieci nemici con un nume- 
ro limitato di proiettili, per 
poi ricominciare con altri 
dieci nemici sempre più 
veloci. 


Ed ora qualche piccola cu- 
riosità sul gioco: 

- Questo videogame, in 
una sua versione “coin- 
op”, compare in Ritorno Al 
Futuro Parte II, quando il 
cabinato di Wild Gun viene 
utilizzato da Marty McFly 
nel bar del futuro. 

Nota bene: in qualche pa- 

gina internet (inclusa Wiki- 
pedia stessa) mi è capitato 
di leggere che l’arcade 


te, anche la più divertente 


venne “inventato” per esi- 
genze di copione del film e 
che questo gioco non fu 
mai adattato per essere 
giocato in un cabinato, ma 
questa affermazione è er- 
rata. 

In realtà il titolo venne tra- 
sformato in arcade da Nin- 
tendo stessa con il sistema 
PlayChoice-10, un cabina- 
to che permetteva di gioca- 
re “a tempo” con titoli NES 


in sala giochi. 

Ciò che sembra essere 
stato realizzato apposita- 
mente per il film è invece 
la schermata di gioco che 
si vede nella pellicola, do- 
ve compaiono molti più ne- 
mici che nell'originale. 

- Il gioco è stato ripropo- 
sto anche su Wii U Virtual 
Console sostituendo la 
Zapper con il Wiimote. m 


Wilde Gunman ha l’innegabile fascino dei 
giochi che utilizzano la Zapper del NES: ve- 
loce, intuitivo e subito divertente, tanto che 
chiunque lo può giocare senza grossi pro- 
blemi, anche non avendo chissà quale espe- 


rienza nei videogame. Purtroppo il livello di sfida piuttosto basso, 
qualsiasi variante scegliate, lo rende abbastanza noioso in poco 
tempo e adatto principalmente ad un pubblico molto giovane. 
Quindi se avete tutto l'hardware necessario ed un bel tubo catodico 
a cui collegarlo, Wild Gunman divertirà abbastanza vostro figlio o 
nipote, a patto che non abbia più di una decina di anni. 

Un adulto, per contro, potrebbe concedersi qualche partita di puro 


svago ogni tanto, ma niente di più. 


Un peccato, perché sarebbe bastato veramente poco per renderlo 
godibile anche per un pubblico un pochino più adulto. 


Di Massimiliano Conte 


| tie-in, cioè i videogiochi 
derivati da un film, erano 
uno dei generi più in voga 
a cavallo degli anni ottanta 
e novanta. 

Queste licenze venivano 
acquistate dalle software 
house nella speranza di 
sfruttare l'onda del succes- 
so di una pellicola, spesso 
purtroppo assegnando 
tempistiche e risorse piut- 
tosto limitate ai team di svi- 


luppo che, è innegabile, 
dovevano quasi sempre 
fare i salti mortali per riu- 
scire a rispettare le sca- 
denze imposte dall'uscita 
nei cinema del film. 

Con queste premesse stu- 
pisce che in alcuni casi il 
C64 abbia comunque potu- 
to godere di tie-in ben fatti 
e divertenti come, ad e- 
sempio, Batman The 
Movie, Gli Intoccabili o Hu- 
dson Hawk. 


Bene, è il caso di dirlo su- 
bito e a chiare lettere, que- 
sto Dick Tracy... NON E’ 
UNA DI QUESTE FORTU- 
NATE ECCEZIONI. 

Anzi, a dirla tutta alla Titus, 
publisher del gioco, sem- 
bra che non abbiano voluto 
limitarsi a realizzare solo 
un titolo mediocre, ma ab- 
biano puntato a program- 
mare il peggiore videoga- 
me della storia... e vi assi- 
curo che non sto esage- 
rando. 

La grafica sfoggia infatti un 


uso (ed una scelta) di colo- 
ri agghiacciante; capace di 
bruciarvi le retine degli oc- 
chi in pochi secondi. 

Gli sprite e i fondali sono 
blocchettosi e grezzi oltre 
ogni umana sopportazione, 
resi ancor più terribili da 
animazioni approssimative, 
incapaci di trasmettere 
qualsivoglia senso di movi- 
mento. 

Dick Tracy cammina come 
se fosse stato colto da un 
attacco di dissenteria e 
certo non riesce a sembra- 
re un incorruttibile e roccio- 
so tutore della legge. 

Per non lasciare da solo il 
protagonista, anche i crimi- 
nali presenti a schermo e- 
sprimono la loro malvagità 
grazie e due frame di ani- 
mazione in croce (e no, 
non è un modo di dire, so- 
no davvero solo due), sen- 
za nemmeno poter aspira- 
re ad una morte coreogra- 
fica, visto che una volta 
colpiti spariscono nel nulla 
senza la benché minima 
animazione: (soluzione che 
li rende tecnicamente infe- 
riore perfino agli alieni di 
Space Invaders). 

Non parliamo poi delle rou- 
tine dedicate alla gestione 
delle collisioni, senza dub- 
bio tra le peggiori mai rea- 
lizzate su questo compu- 
ter: prendere a pugni gli 
sgherri di Big Boy risulta 


Grafica ed animazioni sembrano quelle 
di un gioco realizzato nel 1984. 

Risulta semplicemente inconcepibile 
pensare di vendere qualcosa di simile a 
ridosso del 1991. 
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Fondali e sprite sono di una pochezza disarmante, al pari della 
giocabilità totalmente assente da questo prodotto 


infatti un'impresa impossi- 
bile perché nove volte su 
dieci il vostro colpo non va 
a segno, nonostante que- 
sto venga sferrato con il 
giusto tempismo. 

Se tenete conto che tutta 
la prima parte del gioco ri- 
chiede l’uso dei cazzotti e 
che ogni mancata rileva- 
zione della collisione vi 
porta a perdere un blocco 
di energia, non vi stupirà 
sapere che mediamente le 
prime partite durano 30 se- 
condi. 

Certo, poi si capisce che 
rimanere»accovacciati, uni- 
co possibile movimento 
concesso a Dick Tracy ol- 
tre al semplice camminare, 
è il modo migliore per eli- 
minare i nemici senza per- 
dere energia. 

Non aspettatevi però che 
questo aumenti di molto il 
divertimento (e la durata 
della partita). 


Guardando poi al game- 


play, questo risulta imba- 
razzante perché si svolge 
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solo a livel- 
lo strada: 
non esisto- 
no infatti 
piattaforme 
che portino 
l'azione in 
verticale o 
livelli diversi 
dai quali i 
nemici pos- 
sano com- 
parire e 
sparare, come ad esempio 
affacciandosi da una fine- 
stra. 

Il gioco si sviluppa sempre 
e solo nella parte inferiore 
dello schermo, lineare da 
Sinistra verso destra, la- 
sciando così la maggior 
parte della schermata to- 
talmente inutilizzata. 
Aggiungete poi che lo 
scempio che vi ho descritto 
si manifesta senza nessun 
genere di scrolling, dato 
che il gioco propone solo 


schermate statiche. 
Iniziate a comprendere 
l'entità della schifezza che 
abbiamo davanti? 


Non va molto meglio dal 
punto i vista sonoro: ad un 
tema iniziale tutto somma- 
to orecchiabile, seguono 
delle musiche “in game” 
discrete ma abbastanza 
fuori contesto, per quanto 
la loro varietà all’interno 
dello stesso livello sia ap- 
prezzabile. 

Magari se avessero fatto 
da sfondo ad un program- 
ma più valido sarebbero 
risultate meno moleste, ma 
nello scempio generale nel 
quale si trovano, questo 
accompagnamento musi- 
cale riesce a farsi odiare 
molto in fretta. 


A scrivere il codice di que- 
sta porcheria è stato un 
certo Don French, che non 


L’unica cosa decente del gioco erano le schermate presenti tra un livello ed un altro. Ma- 
gra consolazione visto che la maggior parte dei giocatori mollava il gioco senza arrivare 


anche solo alla prima. 
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nalare il fatto che Titus pubblicò 
una versione del gioco completamente 
riprogrammata console Amst 
GX4000. La grafica ricordava quella 16 b 
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Il protagonista qui poteva 
anche saltare (azione per 
lo più inutile) e ci veniva 
concesso di vedere i cada- 
veri dei nemici che, a diffe- 
renza del C64, qui appari- 
vano e sparavano anche 
dalle finestre, rendendo più 
sensato l’uso delle armi da 
fuoco in possesso del pro- 
tagonista. 

Le animazioni rimanevano 
però insufficienti, la rileva- 
zione delle collisioni insen- 
sata e il gameplay poco 
divertente per la sua ripeti- 
tività e la pessima reattività 
dei comandi impartiti al 
protagonista. 

Su ZX Spectrum valeva lo 
stesso discorso del CPC, 
ma senza colori (che visto 
il loro pessimo uso nelle 
altre versioni è quasi una 
benedizione). Il risultato 
ottenuto è forse ancora 0g- 
gi il peggiore tie-in apparso 
sulla macchina di Sir Sin- 
clair in tutta la sua vita 
commerciale. 

La situazione non migliora- 
va su Amiga, Atari ST e 
Ms- Dos (CGA/EGA) dove 
la grafica, per quanto più 
gradevole a vedersi in foto, 
risultava comunque insuffi- 
ciente se consideriamo le 
capacità di queste macchi- 
ne, mentre sul versante 
“animazioni” e “giocabilità” 
rimanevamo ben distanti 
dalla sufficienza, per di più 
con l'aggravante di una 
musica più brutta e fasti- 
diosa di quella ascoltata su 
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8 bit. Giochi ELETTRONICI 
A questo punto non mi re- 
sta che concludere il di- 
scorso andando a recupe- 
rare il trattamento riservato 
a questo gioco dalla stam- 
pa dell’epoca che, nel no- 
stro paese, preferì... non 
parlare di Dick Tracy. 

Eh sì, forse per evitare una 
stroncatura che non avreb- 
be fatto piacere a chi, do- 
potutto, acquistava pagine 
pubblicitarie all’interno del- 
le riviste, non sono riuscito 
a recuperare una sola re- 
censione italiana che parli 
di questo gioco. 

ZZAP! non recensì nessu- 
na delle versioni 8 bit e 
questo nonostante i giochi 
per queste piattaforme in- 
cominciassero già a non 
essere così tanti alla fine 
del 1990. 

TGM dedicò al gioco la co- 
pertina del numero di no- 
vembre ‘90, perché 
all'interno compariva una 
veloce preview dei titoli Di- 


sney (gruppo al quale Titus 
e il film/tie-in di Dick Tracy 
facevano capo). 

La recensione però non 
arrivò mai su quelle pagi- 
ne, così come non venne 
mai discusso il suo valore 
nemmeno su K. 

C+VG è invece l’unica te- 
stata giustificata dal fatto 
che giunse nelle edicole 
italiane nel gennaio suc- 
cessivo, quando il titolo era 
già “vecchio”. m 


Siamo sicuri che a far girare Dick Tracy sia la 
stessa macchina che ci ha regalato Turrican, 
ten ra Creatures e Armalyte? 

La domanda sorge spontanea vedendo que- 
sto ammasso di codice scritto in tempi molto ridotti da un program- 
matore non particolarmente esperto (sì, voglio in parte togliere del- 
le responsabilità alla persona che venne incaricata di realizzare il 
gioco su C64). 


Non voglio invece concedere attenuanti alla Titus che, come 
publisher, avrebbe dovuto fare in modo che un aborto del genere 
non arrivasse nei negozi nemmeno per sbaglio. 

Certo, le altre versioni sono brutte, ma sul C64 si raggiungono a- 
bissi inesplorati sulle altre piattaforme. 

Vi sareste pentiti di aver speso dei soldi per questo gioco anche se 


lo aveste comprato piratato... figuratevi come si è sentito chi, come 
me, lo prese perfino originale. Ancora non ci dormo la notte. 
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Di Massimiliano Conte Zero, ma permettendo la 
sfida a due giocatori (cosa 
non prevista dal fanta- 
scientifico gioco di corse 
appena citato). 
Inserire però la possibilità 
DI del gioco in 
coppia 


Lo sapevate che Super 
Mario Kart inizialmente 
non centrava nulla con il 
franchise di Mario? 


Eh già... l'idea inizia- fece 

le infatti prevedeva di scontra- 
creare un gioco di cor- re subito i 
se che utilizzasse programmatori 


il Mode 7 del “j MW con ilimiti tecnici del- 
SNES in la macchina: sa- 
maniera simi- rebbe stato impos- 
le al gioco F- sibile ricreare per- 


corsi estesi come quelli di 
F-Zero e, di conseguenza, 
sarebbe stato impossibile 
ricreare quell’effetto di folle 
velocità che rendeva così 
unico il titolo di riferimento. 

Il team di sviluppo, diretto 

da Hideki Konno e Tadashi 
Sugiyama sotto la supervi- 
sione del (già all’epoca) > 
idolatrato Shigeru Miyamo- 
to, pensò quindi di realiz- 
zare un titolo di kart, un 
mezzo di certo meno velo- 
ce di una futuristica F1, ma 
comunque altrettanto di- 
vertente da guidare. 

Come già accennato, nel 
primo periodo di sviluppo, 
il concept non prevedeva 
di includere altri franchise 
di Nintendo. 

L'aspetto anonimo dei pilo- 
ti di kart però non convin- 
ceva il team e, quasi per 
gioco, si provò ad inserire 
Mario su uno dei kart. 

Non appena visto il risulta- 
to di questo semplice test il 
team non ebbe dubbi: il ti- 


| 


Siamo pronti a partire... in basso a destra 
(del riqudro superiore) potete notare le 
vite rimaste, le monete attualmente a di- 
sposizione e la vostra posizione (il numero 


più grande) 
SUPER NES 


rai ci ii 
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tolo sul quale stavano la- 
vorando sarebbe stato uno 
spin-off di Super Mario 
Bros! 


Un'altra caratteristica che il 
team voleva inserire nel 
gioco per differenziarlo da 
F-Zero era quella di poter 
vincere una gara senza es- 
sere il pilota più veloce e 
per questo motivo pensa- 
rono di inserire dei bonus 
che, in maniera diversa, 
avrebbero potuto rendere 
più imprevedibile il risultato 
finale. 

Ancora una volta la scelta 
di rendere questo gioco 
Mario-centrico aiutò non 
poco a trovare degli oggetti 
iconici, già visti nei prece- 
denti titoli dell’idraulico ita- 
liano, che potessero rap- 


La mappa in basso è comoda durante le 
partite in single player... ma premendo il 
tasto Select del controller è possibile atti- 
vare nella parte inferiore un altrettanto 
utile specchietto retrovisore. 


e —t——_—— 


presentare questi power 
up come, ad esempio, i gu- 
sci koopa da lanciare con- 
tro gli avversari o le iconi- 
che monete per aumentare 
la propria velocità. 


Il roster dei personaggi selezionabili tra 
gli otto partecipanti al torneo. 


Quest'ultimo aspetto del 
gameplay divenne talmen- 
te preponderante che oggi 
si fatica a ricordare Super 
Mario Kart solo come un 
gioco di corse tanto che, in 
molti casi, i giocatori 
dell’epoca lo associano più 
ad un gioco di combatti- 
mento. 

E come dar loro torto? 

In effetti non era raro che 
durante una concitata gara 
ci si concentrasse più sul 
colpire gli avversari che sul 
cercare la traiettoria più 
pulita. 


In realtà all’interno di Su- 
per Mario Kart vennero co- 
munque inserite varie mo- 
dalità di gioco capaci di ve- 
nire in contro ai gusti di 
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tante tipologie di pubblico 
diverse. 
La modalità principale era 
il Mario Kart GP dove il 
giocatore - da solo o insie- 
me ad un amico - affronta- 
va una delle tre coppe di- 
sponibili, ciascuna compo- 
sta da cinque gare. Lo sco- 
po finale era quello di arri- 
vare primo nella classifica 
< generale. 


C'era poi il Time Trial, cio- 
è la classica sfida a pista 
libera per stabilire il record 


URY 


controllati dalla CPU, ma 
seguendo sempre le rego- 
le del Mario Kart GP. 
L’ultima variante era 
invece la Battle Mo- 
de, cioè una specia- 
le modalità in cui i 
due giocatori umani 
si sfidavano in apposi- 
te arene 
(quattro) con lo 
scopo di far e- 
splodere i tre 
palloncini che 
si trovano intor- 


della pista grazie alle pro- 
prie abilità di pilota (tempi 
migliori che pote- 
vano essere 
salvati nella 
cartuccia). 

La terza modali- 
tà si chiamava 
Match Race e 
prevedeva che 
due giocatori u- 
mani si affrontas- 
sero su una pista 
a loro scelta, 
senza avversari 
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no al kart dell'avversario. zialmente erano seleziona- valutare fu quella di inseri- 
Insomma, il titolo offriva un — bili solo i 50 e i 100cc, ma re varie tipologie di terreno 
bel po’ di carne al fuo- vincendo tutte le coppe che, in maniera coerente, 
co che senza su un kart 100 cc impattavano sulla mano- 
dubbio aumen- (le tre iniziali vrabilità del kart. 

tava di parec- , più una quarta Correre sull’asfalto, quindi, 
chio la longe- a \ speciale) era — non era come correre sullo 
vità di questa È vd possibile sterrato, sul legno o sulla 
cartuccia. > sbloccare an- pietra. 

che il livello 


“150cc”. Degno di nota anche il si- 
stema di “vittoria” prevista 
Altra carat- dalla modalità GP, decisa- 


teristica per mente molto particolare 
nulla da sotto- per l'epoca (per quanto già 


Esistevano poi 
vari livelli di diffi- 
coltà associati 
alla cilindrata 
del mezzo. Ini- 
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I Game Power e lo Studio Vit bruciano le 
PÎWEL riviste concorrenti sul tempo e già nel 
numero del novembre 1992 presentano 
una recensione lunga tre pagine dedicata a Super Mario Kart. 
L'autore, Raves, nell’articolo descrive il gioco e le sue varie mo- 
dalità anche se nel tentativo di essere spiritoso, dilapida una 
parte dello spazio in gag che (almeno personalmente) trovo 
poco divertenti. Per fortuna compensa con un paio di box ben 
- fatti dedicati uno agli otto personaggi selezionabili e l’atro ai 
power up disponibili. Voto 94%, medaglia di Power Game e, nel commento finale, viene indicato come un “piccolo ca- 
polavoro... bellissimo e curatissimo... con un uso impeccabile del Mode 7”. Unico difetto segnalato è che potrebbe 
risultare troppo facile per i piloti più esperti, ma anche così “/o rigiocherete per mesi interi”. 


e A dicembre 1992 Piermarco Rosa ha l’onere di dover giudicare 
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Super Mario Kart sulle pagine di Consolemania e lo fa con una 

recensione lunga due pagine. 

Il testo principale sottolinea come in questo titolo, a differenza di 
F-Zero, la modalità a due giocatori non solo sia presente, ma sia anche il piatto 
forte di un gioco che, comunque, risulta solido anche in singolo, nonostante non 
venga apprezzato il fatto che lo schermo rimanga diviso anche quando si gioca da 
soli. In chiusura dell’articolo viene fatta menzione della longevità, altissima, e quindi 

” ere di della convenienza nell’acquistare una cartuccia che resterà infilata nello SNES per 

una “eternità”. La pagella finale certifica la piena promozione indicando che qui, dal punto di vista grafico, troviamo “i/ 

bitmap al meglio della sua fluidità” (93%), un sonoro con “simpatiche musiche” e “ottimi effetti sonori”? (90%), giocabilità 

che viene definita con “Nintendo: un nome una garanzia” (97%) e un globale che arriva ad un meritato 95%. 


Lo stesso mese anche C+VG presenta ai propri lettori Super Mario Kart con una pagi- 
na di recensione firmata da Paolo Cardillo. Il box principale liquida il gioco conferman- 
COMPUTER do che si tratta di un titolo di corse con i personaggi di Mario e ricordando che è stato 
rtla”, realizzato sfruttando il Mode 7 della console. 
Un box apposito elenca invece gli effetti dei power up disponibili in gara, mentre il 
commento finale lascia trasparire un po’ di delusione, in quanto il gioco - per quanto 
bello - sembra prediligere la pulizia della guida e la velocità, relegando i bonus raccolti in gara ad un 
ruolo marginale. Insomma, vince comunque chi guida meglio. Una valutazione che credo molti ap- 
passionati del gioco potrebbero confutare, ma che sembra comunque avere il suo peso sul voto fina- 
le che, pur essendo un 90%, sembra un po’ basso considerata la caratura e l’importanza storica di 
* questo titolo. A tal riguardo stupisce un po’ anche il voto di 85 alla longevità che, invece, per l'epoca 
era sicuramente molto maggiore della maggior parte dei titoli in circolazione. Insomma, C+VG sembra proprio essere 
stata molto severa con il “povero” Super Mario Kart. 


Scansioni riviste: (Consolemania e C+VG ) www.retroedicola.com; (Game Power) archive.org 


anticipato proprio in F- 
Zero): l’unica condizione 
per accedere alla pista 
successiva era infatti quel- 
la di arrivare nelle prime 
quattro posizioni, guada- 
gnando così dei punti per 
la classifica generale. 

Solo arrivando in una posi- 


1992 


zione più arretrata, il gioca- 
tore era costretto a spen- 
dere una delle sue “vite” 
per correre nuovamente la 
pista e cercare un piazza- 
mento nei primi quattro po- 
sti. 

Considerato che in quel 
periodo storico la maggio- 


ranza dei giochi di corse 
arcade vivevano principal- 
mente di check point e 
“primi posti” obbligatori per 
proseguire nella sfida, que- 
sto sistema risultava deci- 
samente innovativo, oltre 
che intrigante. 
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correre 
diventa 
un'avventura! 
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Per quanto il team di svi- 
luppo fosse consapevole di 
aver realizzato un titolo 
che aveva del potenziale, il 
suo successo superò le 
loro più rosee aspettative: 
il pubblico infatti adorò Su- 
per Mario Kart sin da subi- 
to e continuò ad acquistar- 
lo anche successivamente, 
tanto che arrivò a vendere 
oltre 8,5 milioni di copie in 
tutto il mondo nel corso 
della vita commerciale del 
SNES, diventando il terzo 
gioco più diffuso per la 
console dopo Super Mario 
Wolrd e Donkey Kong 
Country. 


Anche la critica fu conqui- 
stata da questa produzio- 
ne, assegnando a Super 
Mario Kart numerosi premi 
e riconoscimenti. Conside- 


La modalità battaglia con i suoi caratteri- 
stici tre palloncini intorno al kart: una tipo- 
logia di gara appositamente pensata per 
far terminare le amicizie. 


Da www.mariowiki.it 


rato il fatto che ancora oggi 
questa cartuccia è consi- 
derata uno dei migliori gio- 
chi mai usciti, non solo per 
Super NES, ma in tutta la 
storia dei videogames, 
possiamo affermare che i 
giornalisti e redattori 
dell’epoca non esageraro- 


© SUPERNE 


La cover nella sua versione PAL italiana. 
Diversamente da questa, in altri paesi Eu- 
ropei il gioco arrivò in una scatola di colo- 
re azzurro, decisamente meno bella di 
questa. 


no nel ricoprirlo di lodi. 

E' bene anche ricordare 
che a spingere queste otti- 
me valutazioni non fu la 
parte tecnica, per quanto 
questa fosse sicuramente 
valida: il Mode 7 nel 1992 
era infatti già conosciuto e 
cominciava comunque a 
non impressionare più co- 
me al lancio della console 
avvenuto due anni prima in 
Giappone. 

Ciò che rese dannatamen- 
te irresistibile Super Mario 
Kart fu la giocabilità sia in 
singolo che in coppia, ca- 
pace di divertire e sfidare il 
giocatore con un mix che, 
non me ne vogliano i fan 
delle altre piattaforme, 
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Diego Duci 

È curioso, perché come scrissi in 
Live un po' di tempo fa, saltai a 
piè pari Super Mario Kart perché 
mi sembrava un'idea tanto 
stramba quanto poco interes- 
sante. 

Poi, invece, acquistai il capitolo 
per Nintendo 64 insieme alla 
console in versione Jap, e la se- 
rie divenne una delle mie prefe- 
rite. 


spesso solo Nintendo sem- 


bra essere in grado di mi- 
scelare così bene nei pro- 
pri videogiochi. 


A dimostrazione del suc- 
cesso non solo di vendite, 
ma anche dell’impatto ge- 
nerale avuto sul mercato, 
Super Mario Kart ha dato 
vita a un intero genere di 
giochi di corse molto simili, 
più o meno ispirati, nei 
quali i più disparati franchi- 
se finivano immancabil- 
mente a gareggiare sui 
kart, come avvenuto Crash 
Team Racing, Sonic Drift, 
Mega Man Battle and Cha- 
se o BC Racers. 


Super Mario Kart ha anche 
inaugurato una delle serie 
più longeve e popolari in- 
terne a Nintendo stessa 
che conta oggi otto capitoli 
principali e diversi spin-off. 
Anche se va dato atto alla 
grande N di non aver volu- 
to subito inflazionare il 
nuovo marchio. 


Nonostante infatti 
l'incredibile successo rea- 
lizzato dal primo gioco, 
non è stato subito messo 
in cantiere un seguito, an- 
che perché i programmato- 
ri stessi erano consapevoli 
di aver spinto l'hardware 
dello SNES ai suoi limiti ed 
un ulteriore capitolo sullo 


co. 

Si è quindi dovuto aspetta- 

re l’arrivo del Nintendo 64 

per poter vedere il primo 
sequel del gioco nel 

1996... un attesa che co- », 
munque venne ripagata da 
una altro grande titolo di 

cui avremo (spero) occa- 
sione di parlare presto. m 


stesso hardware non a- 
vrebbe potuto aggiungere 
molto all'esperienza di gio- 


ANTA Super Mario Kart è forse l'esempio perfetto di 
cosa significhi una “Gold” per questa rivista: 
GOL tecnicamente perfetto e ancora così divertente 
da tenerti incollato al televisore/monitor per ore 
a più di trent'anni dalla sua uscita! 
Super Mario Kart, però, non è solo questo... è anche un titolo che 
è stato capace di generare un franchise di successo interno a Nin- 
tendo e, cosa non meno importante, di creare un vero e proprio 
filone di giochi a lui ispirati, tracciando un solco che molti altri titoli 
hanno deciso di seguire/copiare con alterne fortune. 
E’ vero... forse i titoli successivi della serie hanno migliorato il con- 
cept di gioco e possono risultare più divertenti da giocare rispetto a 
questo capitolo, ma è doveroso riconoscere al primo Mario Kart 
non solo la sua capacità di intrattenere (ancora altissima) ma an- 
che il suo valore storico e “rivoluzionario”, premiandolo con 
l'onorificenza massima disponibile. 
Così è deciso, l'udienza è tolta. 
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ALCON ® 
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L'UNICA SIMULAZIONE MIGLIORE DI QUESTA TE 


\ 


E' TUTTORA COPERTA DA SEGRETO MILITARE 


Falcon 3.0" è la simulazione di volo più realistica che Falcon 3.0" è il più intenso gioco di combattimento con 

sia mai stata realizzata. AI comando di uno squadrone il quale tu abbia mai dovuto misurarti. 

devi preparare fino a 8 aerei ad affrontare 

pericolosissime missioni di volo. Tu piloti il General CARATTERISTICHE 

Dynamics F-16 Falcon, mezzo dotato di un devastante * Generatore di missioni per progettare combattimenti di 

potere di fuoco. Sfida il nemico con un incredibile addestramento. 

schieramento di forze costituito da Mirages, Hind * Possibilità di collegamento diretto o via modem con un it 
Helicopters, aerei da combattimento SU 25 e SU 27, più altro giocatore per confronti a due. Ì 

un nutrito numero di MIGs. Teatri di combattimento * Grafiche cinematiche digitalizzate ed effetti 


sonori fedeli alla realtà. 
* Mappe di gioco dettagliatissime. 
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Panama, Kuwait e Israele, con la possibilità di 
compiere missioni di addestramento in 
Arabia Saudita. 
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Controllo da cabina. Visione completa del campo di battaglia 


Di Massimiliano Conte 


In un anno nel quale Ami- 
ga aveva intrapreso triste- 
mente la via del tramonto, 
DMA Design produsse 
questo titolo in esclusiva 
per il 16 bit 


Commodore che colpì mol- 
to gli (ancora) numerosi 
possessori del 16 bit Com- 
modore forse proprio per il 
fatto di poter essere gioca- 
to solo su questo computer 
(un vanto sempre più raro 
in quel periodo). 

In realtà il titolo ebbe una 
lavorazione piuttosto 
lunga, ve- 


nendo avviato nel 1989 co- 
me progetto da David Jo- 
nes - già autore di Menace 
e Blood Money - e poi so- 
speso per dare priorità a 
Lemmings e Lemmings 2. 
A tal proposito, come ab- 
biamo avuto modo di dire 
in occasione dell’articolo 
dedicato a Lemmings, fu- 
rono proprio gli sprite dei 
soldati di Walker (almeno 
in quella sua prima incar- 
nazione) ad ispirare il de- 
sign dei roditori e a convin- 
cere il team a concentrarsi 
su quel nuovo gioco di ispi- 
razione puzzle. 

Walker venne quindi ripre- 
so e portato a termine solo 
nel 1993 da lan Dunlop, 
non senza ulteriori difficol- 
tà, tanto che un'intera se- 
zione del gioco venne tolta 
poco prima della pubblica- 
zione perché non raggiun- 
geva lo standard qualitati- 
vo richiesto dai program- 
matori (sembra fossero li- 
velli in stile platform shoo- 
ter). 

Ma cosa giunse sugli scaf- 
fali dei negozi (e sui di- 
schetti piratati) alla fine 
della fiera? 

Walker era uno shooter in 
cui comandavate un gran- 
de robot bipede attraverso 
varie epoche con l'unico 
scopo di distruggere tutto 
ciò che vi si parava contro. 
Si iniziava con Berlino nel 
1945, per poi continuare 


Girare a Berlino durante la seconda guerra mondiale 
con questo robottone dava molta soddisfazione! 


—— 
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VINEUDAME STURY 


L'introduzione era breve e mostrava la 
visuale interna del robot mentre crivellava 
di colpi questo poveretto. Faceva molto 
ED-209! 


Giulio Cesare 

L'ho giocato e ovviamente la 
penso come te: tecnica a parte 
(aggiungo la notevole intro ani- 
mata) rimane un titolo noioso, 
ripetitivo e fin troppo difficile, 
ulteriormente penalizzato da 
nemici sempre uguali, scenari 
con differenze minime, impossi- 
bilità di potenziare l'arma e il 
surriscaldamento di quest'ulti- 
ma che si rivela solo una noia in 
più. Considerando che nello 
stesso anno su PC girava un cer- 
to Doom... 
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era data dai comandi, che che il movimento avveniva 
nella Los Angeles del 2019 vi vedevano spostare il ro- da destra verso sinistra, 
(che in quel 1993 era un bot a destra e sinistra con una direzione "contraria" ai 
lontano futuro!), successi- la tastiera (o con il jo- normali schemi degli sho- 
vamente si andava nel Me- — vystick), mentre il mouse vi ot'em up classici. 
dio Oriente contemporane- — consentiva di mirare e fare Una scelta che risulta an- 
o (cioè del 1993... il pre- fuoco spostando il mirino cora oggi piuttosto eccen- 
sente di allora...) per poi sullo schermo. Un connu- trica e priva di una reale 
finire nel 2420. bio piuttosto raro in un tito- motivazione. 
La particolarità del gioco lo prettamente arcade a 

Los Angeles nel 2019 (cioè quattro anni fa) 


I soldati semplici non erano una grande scorrimento laterale come doveva essere così, secondo i DMA. 


minaccia, nemmeno in numero elevato. questo. meta questo pu nto Da notare i soldati che uscivano anche dai 
Falciarli con i nostri cannoni dava comun- er piani alti dei palazzi in rovina. 
que sempre una certa sadica soddisfazio- e inoltre dove roso notare Ovviamente, quando colpiti, facevano un 


ne. bel tuffo coreografico nel vuoto. 


VINEUDAME STURY 


Ad iniziare il giro delle recensioni in Italia è C+VG che, a febbraio 1993, dedica a 
Walker un articolo di una pagina. 
La descrizione del gioco, come da tradizione della testata, è molto sbrigativa e si 
concentra più sullo scopo distruttivo del titolo più che sulla storia dietro di esso. 
Un box apposito sottolinea poi la strana combinazione di comandi tastiera/joystick 
+ Mouse, un dettaglio che in effetti rendeva abbastanza atipico questo prodotto. 
Nel commento di Paolo Cardillo, autore della recensione, elogia la grafica, ambientazione ed 
animazioni ma - sopratutto - viene citata anche una parte platform nella quale si comanda il pilo- 
ta!!! Leggendola ci sono rimasto di stucco, perché questa sezione venne del tutto tagliata dal 
gioco finale. Il voto, pari a 85%, lascia quindi più di un dubbio: nella migliore delle ipotesi infatti 
sarebbe stata realizzata provando un gioco che, in realtà, sarebbe poi arrivato sugli scaffali in una veste molto ridi- 
mensionata; nella peggiore, invece, il tutto potrebbe essere stato scritto senza nemmeno avere il gioco tra le mani, 
ma basandosi solo su vecchie demo del gioco più o meno giocabili e su press kit della Psygnosis. 
Difetto riscontrato e segnalato: una certa ripetitività generale del gioco. 


COMPUTER 
}+ VIDEO 
GIOCHI 


TGM arriva a parlare del gioco il mese seguente, a marzo 1993, 
dedicandogli due pagine di recensione scritta da Giovanni Papan- 
drea... Le virgolette sono d'obbligo perché è più probabile si tratti 
di una traduzione visto che all’inizio viene indicato che tutto è stato 
realizzato con la “collaborazione” di Mark Ramshaw. 
Il voto qui si attesta sull'87%. A convincere di più il recensore è ovviamente la 
parte tecnica e le animazioni ultra-violente, oltre alla giocabilità. 
Nessun accenno a parti platform dedicate al pilota, il che ci fa supporre che in 
questo caso la valutazione riguardi senza ombra di dubbio il gioco per la sua 
i ©. parte “robotica”. Unico difetto riscontrato è qui invece stato riscontrato nella 
difficoltà, decisamente troppo elevata. In chiusura del commento viene anche fatto notare come il gioco risulti più 
veloce (e difficile) se fatto girare su un A1200. 
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K si prende un po’ più di tempo e pubblica la review, scritta da Yuri 

Abietti, ad aprile 1993. Anche questa testata dedica al gioco due 

pagine, ma analizzando con molta più attenzione certi aspetti del 

titolo. La conclusione non differisce però di molto: titolo difficile che 

rischia di diventare monotono per la sua ripetitività, ma tecnicamente 
validissimo. Il voto di 825 è il più basso delle tre riviste prese in esame, pur re- 
stando in una fascia di merito che, forse, oggi sembra comunque un tantino 
alta. Anche qui viene indicato come giocarlo su A1200 si riveli molto più impe- 
gnativo per effetto della velocità aumentata dei nemici, tanto che si dice chiara- 
mente essere più godibile su vecchio A500! 


Bisogna ammettere che tutte e tre le valutazioni erano piuttosto "cerchiobottiste"... cioè non scontentavano chi ap- 
prezzava il gioco, chi invece ne notava i difetti e nemmeno i PR della software house che leggevano le riviste. Con 
il senno “di oggi”” sono tutte valutazioni oggettivamente un filino alte... ma all'epoca Psygnosis e i DMA Design go- 
devano di un certo prestigio e forse anche questo influì non poco sul voto finale assegnato al gioco. 
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Era inoltre possibile ag- 
ganciare i nemici per man- 
tenere il puntamento su di 
loro durante lo spostamen- 
to del bipede robot, men- 
tre si doveva fare attenzio- 
ne a non surriscaldare i 


La difficoltà del gioco era elevata. Trovarsi 


davanti a questa schermata non era così 
raro. 


cannoni con un fuoco trop- 
po massiccio. 

In maniera molto classica 
era presente anche un li- 
vello degli scudi che equi- 
valeva alla nostra energia. 
Raggiunto lo zero il nostro 
robot esplodeva e si per- 


In determinate situazioni lo schermo risul- 
tava decisamente affollato! 


deva una delle vite a di- 
sposizione. 

A dirla tutta il gioco in sé 
soffriva per il fatto di esse- 
re piuttosto limitato e ripeti- 
tivo, anche per il fatto che 
il nostro "walker" non ave- 
va modo di acquisire nuovi 
attacchi o potenziamenti 
nel corso dell'avventura, 
un espediente che spesso 
si rivelava fondamentale in 
titoli del genere per mante- 
nere alto l'interesse del 
giocatore. 

L'idea di alternare poi due 
tipologie di gioco diverse 
sicuramente avrebbe aiu- 
Ecco dal sito www.psygnosisamiga.free.fr 
alcune pagine del manuale... le riporto più 
che altro per i disegni ivi riportati, che 


immagino fossero i bozzetti preparatori 
dello sprite principale... tesi avvalorata dal 


AMIGA: 


tato a renderlo meno mo- 
notono, ma - come detto - 
tale alternanza venne tolta 
a soli due mesi dall'uscita. 
Inoltre i pochi livelli rimasti 
risultarono insolitamente 
lunghi, e il dubbio che si 
sia "allungato il brodo" per 
compensare la cancella- 
zione delle fasi "platform" è 
più che legittima. 

Questo titolo, nonostante i 
difetti citati, eccelleva però 
nel comparto grafico e au- 
dio: l'animazione del robot 
principale e, in particolare, 
della sua testa, era davve- 
ro notevole, così come il 
truce modo in cui i nemici 
venivano disintegrati dai 
cannoncini del nostro mez- 
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Lo schema ambientato nel XXV secolo era 
decisamente ostico ("e anche agnostico" - 
cit.) 


Lucio Arboretti 

Il classico demo-game. Tecnica- 
mente molto valido ma noioso 
(anche a livello grafico cambiava 
poco tra un livello ed un altro, 
mancando sempre il "guizzo" 
del tocco di classe e mooolto 
difficile. Secondo me sopravva- 
lutato all'epoca (io direi che una 
votazione onesta sarebbe stata 
intorno al 70%). 


zo. A livello sonoro effetti e 
campionamenti erano di 
buona qualità, con il brie- 
fing che ci veniva dato all'i- 
nizio missione via radio 
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con un parlato digitalizzato 
di sicuro effetto (anche se 
a ben vedere gli ordini era- 
no sempre di "andare a- 
vanti e distruggere tutto"). 
Altro piccolo problema che 
non permise, forse, di ap- 
prezzare di più il titolo fu il 
periodo in cui Walker ven- 
ne pubblicato: in quegli an- 
ni il videogioco si era evo- 
luto velocemente e un tito- 
lo del genere, concettual- 
mente nato nel 1989, risul- 
tò oramai datato quando i 
suoi dischetti iniziarono a 
girare negli Amiga ancora 
in circolazione. 

Ad ogni modo va ricono- 
sciuto a questo titolo di of- 
frire un certo svago, con 
qualche sessione di puro 
massacro ad allietare una 
parte degli ultimi pomeriggi 
passati con il nostro 16 bit 
Commodore, il cui destino 
era oramai quello di venire 
sostituito da un PC o da 
una console. 

Ed ora qualche curiosità 


La copertina del gioco (non particolarmen- 
te bella) riporta una bella etichetta che ci 
ricorda di avere 1 Mb di ram per poterlo far 
girare: nel 1993 non serviva quasi più scri- 
verlo perché il 99% dei giochi che usciva- 
no lo richiedeva. 


circa i creatori del titolo e il 
gioco stesso: 

- David Scott Jones, che 
aveva avviato il progetto in 
origine, oltre ad aver crea- 
to Menace, Blood Mooney 
e i primi due Lemmings 
(con relativi data disk) è 
ricordato anche per i primi 
due Grand Theft Auto, 
quelli con visuale a volo 
d'uccello... tanto per inten- 
derci. 

- lan Dunlop, responsabi- 
le del completamento del 
gioco, ha invece collabora- 
to ai primi due Turok, a 
Deus Ex: Invisible War e 
Thief: Deadly Shadows. 

- Probabilmente già lo sa- 
pete, ma tanto vale ricor- 
dare che DMA Design Li- 
mited, successivamente 
all'acquisizione di Take- 


Mirko Meo 

E' stato l'ultimo gioco che ho 
sviscerato sull'Amiga prima di 
pensionarla per un PC. Era vera- 
mente difficile ed estremamen- 
te ripetitivo, però ci ho giocato 
veramente tanto... 


Two Interactive, cambiò 
nome in... Rockstar Ga- 
mes, etichetta sulla quale 
non credo ci sia nulla da 
aggiungere! 

- il robot bipede protago- 
nista di questo gioco com- 
pare anche in uno dei livelli 
di Lemmings 2, ovviamen- 
te in uno di quelli dedicati 
alla tribù "spaziale". m 


Un vero peccato che tanta bellezza tecnica 
non sia stata accompagnata da un gameplay 
più vario e da una difficoltà meglio calibrata. 
Oggi, non più abbagliati da un comparto tec- 
nico eccellente e dell’esclusiva per il nostro 
amato Amiga, purtroppo spiccano i difetti piuttosto che i pregi, e 
cioè che Walker è un titolo bello da vedere, ma ripetitivo e difficile. 
Purtroppo sono due limiti che si incastrano benissimo per abbas- 
sare velocemente la voglia di giocare: se ad una sfida molto eleva- 
ta non si accompagnano nuove dinamiche e situazioni che giustifi- 
chino lo sforzo... beh, la frittata è fatta ieri così come oggi. 
Per questo una partita a Walker ogni tanto può essere divertente 


anche nel 2023 inoltrato, ma la voglia di investire il proprio prezio- 
so tempo in altri giochi (nuovi o vecchi che siano) arriverà molto 
velocemente. 
Credo sia esattamente la stessa situazione con la quale ebbero a 
che fare i videogiocatori che trent'anni fa infilarono i dischetti di 
questo gioco nel loro Amiga per poi passare in fretta ad altro. 
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HEY PICCOLO! 
È VERO CHE IL TUO È A COLORI? 


IL VIDEOGIOCO PORTATILE A COLORI 
CON GRAFICA A 16 BIT E SUONO STEREO A 32 BIT 


A SOLO 189.000 LIRE 
PTOCAMEE 


In vendita presso tutti i migliori ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 
negozi di giocattoli e di Hi-Fi 20095 Cusano Milanino (MI) - Tel. 02/6134141 


Di Starfield si è parlato 
molto e immagino abbiate 
già sentito tutto ed il con- 
trario di tutto su questo 
gioco: c’è chi inneggia al 
capolavoro e chi invece lo 
bolla come un pessimo 
prodotto. 

Personalmente, una volta 
terminata la quest principa- 
le e con sessanta ore di 
gioco, credo di essere più 
vicino alle posizioni 
“negative” di certi utenti, 
seppur non così estreme. 
Uno dei (tanti) problemi, a 
mio giudizio, è che Star- 
field nasce su motore ed 
un impianto di gioco tre- 
mendamente vecchi. 
Pretendere l’installazione 
su un disco SSD nel 2023 
è giustificabile se ciò che 
mi vuoi offrire è una espe- 
rienza continuativa ed im- 
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mersiva, dove 
il costante ac- 
cesso alla me- 
moria permette 
di calarsi in maniera fluida 
in un universo vivo e pul- 
sante. 

Ben diverso è se questa 
richiesta serve solo ad ac- 
celerare i frequenti carica- 
menti che il gioco impone 
quando il protagonista si 
sposta tra le varie “mappe” 
nelle quali è suddiviso il 
mondo esplorabile. 

So che la cosa può suona- 
re ironica se la scrive chi 
quotidianamente si con- 
fronta con giochi “vintage”, 
ma è forse proprio per 
questo che da un titolo del 
2023 mi aspetto soluzioni 
diverse rispetto ad un pro- 
gramma del 1993 o del 
2003. 

Lasciando poi perdere bug 
e stranezze varie nelle 
quali sono incappato an- 
che io, ma che non hanno 
reso impossi- 
bile la mia 
esperienza di 
gioco, non 
posso ignora- 
re certi sva- 
rioni presenti 


nel gameplay vero e pro- 
prio, come ad esempio la 
gestione del peso traspor- 
tato dal protagonista che, 
superata una certa soglia 
priva il giocatore del viag- 
gio rapido. 

Non mi sorprende che una 
delle prime mod pubblicate 
su PC rimuovesse del tutto 
questo aspetto del gioco. 
Ok ad un malus nel movi- 
mento, ci può stare, ma 
perché impedirmi la possi- 
bilità del viaggio rapido u- 
na volta eliminati tutti i ne- 
mici? 

Senza dimenticare che è 
poi possibile utilizzare il 
compagno di missione co- 
me un mulo da soma, cari- 
candolo con gli oggetti più 
pesanti per evitare i malus 
di cui sopra. 

Che poi, a ben vedere, tali 
risorse raccolte dovrebbe- 
ro venire riutilizzate nel 
crafting di medicinali, cibo, 
armi, tute spaziali, astrona- 
vi o avamposti... peccato 
che io non abbia utilizzato 
praticamente mai queste 
possibilità offerte dal gioco 
e, alla fine, il materiale rac- 
colto sia solo servito per 
essere rivenduto. 

Per carità, apprezzo che il 
gioco non obblighi a per- 
correre certe strade da 
“artigiano” , lasciando co- 
munque la possibilità di 
farlo ai più smanettoni, ma 


Affrontare il gioco con questo personaggio, un mix tra Schwarze- 
negger, Shrek e Raffaella Carrà è stato molto divertente, specie 
__ quando i personaggi secondari facevano espressamente riferimento 
_— alsuo fascino e carisma! 
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allo stesso tempo non so- 
no certo che impegnare 
risorse nella programma- 
zione di queste sezioni sia 
stata una scelta saggia vi- 
sto che il cuore del gioco 
mi è sembrato avere lacu- 
ne evidenti. 

Ad esempio le tabelle 
dell'inventario sono sco- 
mode e praticamente inutili 
ai fini del gioco, tanto che 
ho immediatamente instal- 
lato una mod amatoriale 
(AMATORIALE!) che resti- 
tuisce nei menù delle infor- 


, mazioni molto più comple- 


LS 

Davvero fastidioso poi che 
certe meccaniche e possi- 
bilità del gioco non venga- 
no minimamente spiegate 
in un tutorial, lasciando il 
giocatore perso riguardo al 


| loro utilizzo. 


Nel mio caso ho dovuto 
cercare su internet come 
utilizzare la stiva della na- 
ve per trasferire gli oggetti 
raccolti in missione, visto 
che il gioco non si era de- 
gnato di spiegarmelo. 

Che dire poi della totale 
assenza di mezzi su ruote 
per lo spostamento sul 
suolo dei pianeti, un detta- 
glio che grida vendetta, 
considerate le estenuanti 
camminate (piuttosto piat- 
te) necessarie per raggiun- 
gere alcuni luoghi di inte- 
resse sulla superficie 
(operazione obbligatoria 
per sbloccare poi il viaggio 
rapido). 
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Ci sarebbe anche da ridire 
sull’intelligenza artificiale 
dei nemici che, per quanto 
Bethesda si ostini a dichia- 
rarla come una scelta pon- 
derata, risulta di una stupi- 
dità imbarazzante. 
Potrei continuare ancora a 
lungo ad elencare piccole 
cose che non ho apprezza- 
to o che ho trovato irritanti 
in Starfield, ma vorrei chiu- 
dere questo articolo se- 
gnalando una lacuna che 
ritengo davvero grave per 
un GDR: la scrittura della 
storia. 
Tutto quello che riguarda 
la parte di sceneggiatura 
non mi ha per nulla soddi- 
sfatto: i dialoghi mi sono 
sembrati verbosi e poco 
incisivi, forse perché detti - 
nella maggior parte dei ca- 
- da personaggi poco 
caratterizzati. Mentre le 
quest davvero coinvolgen- 
ti, dotate di una storia vali- 
da e appassionante, sono 
state una minoranza... con 
l'aggravante che anche la 
storia principale, vero mo- 
tore delle vicende, mi è 
parsa un po' tirata per i ca- 
pelli in alcuni suoi passag- 
gi, per quanto in effetti il 
finale risulti abbastanza 
intrigante. 
Peccato poi che alcune no- 
stre azioni, anche piuttosto 
impattanti nell'universo di 
gioco, vengano ignorate da 
determinate quest: dopo 
essere diventati eroi galat- 
tico è credibile infiltrarsi 


tranquillamente in una or- 
ganizzazione malavitosa 
senza essere minimamen- 
te riconosciuti? 


Quando qualcosa è di gran 
lunga inferiore alle attese 
si dice che “la montagna 
ha partorito il topolino” e 
credo sia esattamente ciò 
che è accaduto in questo 
caso. 

L’hype generato dal nuovo 
titolo Bethesda, peraltro 
uscito dopo l'acquisizione 
Microsoft come esclusiva 
XBox/PC, ha probabilmen- 
te creato troppe aspettati- 
ve che Bethesda stessa ha 
poi alimentato senza troppi 
problemi, inducendo una 
parte di pubblico a credere 
in un gioco “rivoluzionario”, 
cosa che Starfield non è 
assolutamente. 

In tutta sincerità The Outer 
Worlds, pubblicato nel 
2019 con molte meno a- 
spettative (e sempre inclu- 
so nel Game Pass), è un 
GDR fantascientifico pro- 
dotto con risorse inferiori, 
più limitato nei contenuti, 
ma meglio focalizzato e 
molto più divertente da gio- 
care e “vivere”. 


In tutta onestà se proprio 
volete imbarcarvi in un gio- 
co di questo tipo recupera- 
te l’appena citato TOW o, 
andando addirittura più in- 
dietro, la trilogia di Mass 
Effect se ancora vi manca. 
Tanto vi dovevo. m 
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I SS Pio Aiiaevasraeza Prodotto peculiare che fa perno sullo sviluppo 
> > di 18 personaggi con relativi poteri, tutti sbloc- 
\ cabili consequenzialmente attraverso piccole 
\ \ \ - sfide (“uccidi tot mostri con X°, “usa quella 
| a MI IL mossa su Y”, ecc), mentre si gira per la gran- 
‘0 (4 aC dea de mappa di gioco e si risolvono le più dispa- 

rate Quest. 

L'idea alla base è divertente, lo stile grafico 
caratteristico ma comunque curato, e la trama fantasy è zeppa di riferimento più o meno 
classici, battute e strizzate d'occhio. 
| molti dungeon, ciascuno con precise regole di ingaggio, offrono un buon incentivo per 
procedere, soprattutto se avete un amico con cui giocarlo in co-op. Ovviamente alla fine 
ognuno troverà il suo eroe preferito, ma se si vorrà davvero PARIS l'esperienza al 

ta me 100% occorrerà essere piuttosto elastici: 

f scambiare spesso eroe, puntare su poteri 
anche scomodi da ottenere e “farmare” per 
avere tutto ciò che può offrire un personag- 
gio. Una bella sfida dall’altissimo potenziale 
di vwwwwwwww di coppia. 

i Da provare se vi piace il genere dungeon 
crawling ma non prendete la situazione trop- 


ge 


po seriamente. 


3 si “HOOO FISHY, FISHY... FISH!" - Monty Python 


Pubblicata in data 15 ottobre. 


Quello che parte come un semplice giochetto di 

pesca e raccolta, entro breve diventa un simpa- 

tico gestionale che ruota attorno a un ristorante 

THEMDIVER di sushi che, mano a mano che si allarga, vi dà 

in mano la conduzione del personale, la scelta 

dei menu, l’allevamento di pesci e la coltivazio- 

ne di vegetali. Niente di troppo impegnativo e 

tecnico, ma abbastanza per non farvi annoiare. 

Quello che personalmente mi ha fatto rimanere attaccato, al di là della fantastica grafica 
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f in Pixel Art e le animazioni da Oscar, è quel 
ritmo rilassante che c'è nella collezione di 
materiali, negli scontri coi pesci più grossi, ma 
anche quella sensazione di sfida nel comple- 
tare l'enciclopedia ittica e nel procedere con 
la trama principale. 

| Le Side Quest aggiungono un po' di pepe al 
tutto mentre si dipana la storiella del Blue Ho- 
le, anche se alla lunga questo Dave the Diver 
potrebbe finire per stancare, soprattutto se 
volete tutti gli achievement ma vi pesa la ripe- 
titivirà del farming o i ritmi lenti di certe sezio- 
ni. 
| giochini di contorno sono molti, tra quelli di 
pesca, la cucina, il tamagotchi e quant'altro, e 

i produttori continuano ad aggiornare il pro- 
dotto con nuove sfide e stagioni di pesca, ma 

St arrivati ad un certo punto non credo che ci 
f possa essere qualcosa che vi terrà legati al 
gioco, se non il soggettivo piacere della caccia, che con la sua semplicità non è per tutti. 


Personalmente ho giocato a DID ben più del dovuto e credo che dopo una trentina di 
ore abbia già comunicato "tutto th Sad che rta Si tratta di un buon scacciapensieri, 
Pula: di più, nulla di meno. dI 


‘ voTO: 5/10 dea 


mi petign è 
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Pubblicata in data 1 ottobre. Ultima modifica in data 11 ottobre. 


Devo ammetterlo: questo puzzie/action non. 
solo è MOLTO carino da vedere, ma dopo i 
primi livelli piuttosto semplici, con classici puz- 
zle già visti in dungeon crawlers come Eye of 
the Beholder, Lands of Lore o i più recenti. 
Grimrocks (sapete: leve, pietre, teletrasporti e 
piattaforme), DoD alza l'asticella, sia per l'atipi- 
ca esposizione (sì, c'è persino una trama!) 

che per le sfide (backtracking in un puzzle 

game? Questa è nuova e... funziona!). 

| Personalmente me lo sono finito tutto usando 

un joypad, in una unica sessione (senza . 

nemmeno mai guardare online) e credo che . 

l'esperienza valga le €5 chieste dal suo pro- 

grammatore... nonostante il gioco duri solo 6- 

3 ore! Bel evoe SPORE 


VOTO: :15/ lo 


Fa 


e 


VR ITALIA 


Di Alessandro Redaelli 


Il Meta Quest 3 è un visore 
davvero straordinario. So- 
no passati tre anni 
dall'uscita del Quest 2, il 
visore per realtà virtuale 
che ha fatto innamorare 
grandi e piccini di questa 
incredibile tecnologia. È un 
visore che si stima abbia 
venduto più di dieci milioni 
di unità nel mondo, supe- 
rando addirittura Xbox, e 
insegnando a chiunque co- 
sa vuol davvero dire il ter- 
mine “Next Gen”. Il prezzo 
era estremamente compe- 
titivo e l'offerta ludica ab- 
bondante, mancava solo 
raggiungere uno standard 
più alto sul fronte della 
quality of life e della fedeltà 
grafica. Ed è proprio qui 
che ha puntato Meta, oltre 
che su una mixed reality 
che potrebbe darci enormi 
soddisfazioni nel prossimo 
futuro, battezzata su un 
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visore che non ha davvero 
da invidiare niente a nes- 
suno. Che siate esperti di 
realtà virtuale o neofiti che 
si avvicinano per la prima 
volta a questa tecnologia 
tenetevi forte, perché que- 
sta è la recensione di Meta 
Quest 3 che stavate aspet- 
tando. 


Cos'è, intanto, Meta Quest 
3? Per chi fosse totalmen- 
te a digiuno di realtà virtua- 
le, il nuovo visore di Meta 
è sostanzialmente una 
console standalone pensa- 
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ta esclusivamente per real- 
tà virtuale e realtà mista. 
La realtà virtuale immerge 
chi ne sta usufruendo den- 
tro a uno spazio immersivo 
a trecentosessanta gradi, 
facendolo interagire con 
ambienti ed elementi che 
non esistono nel nostro 
spazio fisico, un po' come 
in Ready Player One. La 
realtà mista, invece, inte- 
gra elementi digitali dentro 
al nostro ambiente circo- 
stante, aggiungendo però 
oggetti, persone e scher- 
mate al suo interno; esat- 
tamente come succede in 
titoli AR da smartphone co- 
me Pokemon Go. 


Con il Meta Quest 3 si pos- 
sono giocare centinaia di 
videogiochi nati espressa- 
mente per questo visore, 
senza bisogno di un com- 
puter, di una console o di 
uno smartphone; si può 
entrare in uno dei molti 
metaversi disponibili a oggi 
e conoscere persone, si 
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possono guardare film 
dentro a enormi sale cine- 
matografiche, o piazzando 
un grosso schermo dentro 
a casa vostra; si può lavo- 
rare al proprio PC aggiun- 
gendo più monitor; si può 
imparare a suonare il pia- 
noforte attraverso la realtà 
mista, o giocare l'infinito 
catalogo di videogiochi VR 
per PC collegandolo al 
proprio computer. In realtà 
virtuale, e nello specifico 
con Meta Quest 3, si pos- 
sono fare davvero una 
quantità infinita di cose, e 
se vi avvicinate per la pri- 
ma volta a questa tecnolo- 
gia sappiate che il grado di 
stupore si gonfierà a dismi- 
sura di giorno in giorno, 
ogni volta che scoprirete 
una nuova feature del vo- 
stro headset. 


Se invece conoscete già la 
realtà virtuale, e venite ma- 
gari dall’iterazione prece- 
dente dello standalone, 
sappiate che Meta Quest 3 
vi offre sostanzialmente 
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due cose in più: una quali- 
tà visiva superiore, e una 
serie di app e videogiochi 
pensati per la realtà mista, 
che fino a oggi credevate 
impensabili. 


Partiamo dal form factor e 
dalla comodità 
dell’headset. Il Meta Quest 
3 è sensibilmente più pic- 
colo del Meta Quest 2. 
Non che il peso sia partico- 
larmente differente, anzi, 
parliamo addirittura di po- 
chissimi grammi di scarto, 
ma una volta indossato 
scoprirete subito una vesti- 
bilità ancora più aggraziata 
e più in linea con quella 
offerta dal suo competitor 
più temibile: il Pico 4. Il 
Quest 3 si presenta mera- 
vigliosamente bene, attra- 
verso un bianco brillante 
che ricorda quasi i prodotti 
Apple per appeal e presen- 
tazione, ma esce ancora — 
nel suo setup di serie — 
con una fascia elastica un 
po’ cheap per l'aggancio 
alla testa. 
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Da qualche parte bisogna- 
va pur risparmiare, e se 
cercate un aggancio più 
comodo e confortevole a- 
vrete sicuramente già ordi- 
nato il cinturino elite pro- 
prietario o un altro hea- 
dstrap di terze parti da Bo- 
bo o Kiwi Design, ma se la 
vostra intenzione era quel- 
la di spendere giusto giu- 
sto i soldi del visore, potre- 
ste ritrovavi ancora una 
volta, in parte, delusi. 


La questione della vestibili- 
tà, ahimè, è molto perso- 
nale. C'è chi trova il Quest 
2 comodissimo e il Pla- 
yStation VR 2 scomodo 
come la morte, e chi vice- 
versa (come ad esempio 
io), per cui risulta davvero 
difficile darvi un'opinione 
assoluta rispetto a quanto 
possa risultare comodo 
sulle vostre teste. Dal can- 
to mio, ho trovato la fascia 
leggermente migliore di 
quella di Quest 2, ma al- 
trettanto scomoda sul lun- 
go periodo. Per una partita 
di mezz'oretta quasi non si 
sente, ma se deciderete di 
giocare almeno un paio 
d'ore potrebbe invece finire 
per stringervi troppo sulle 
tempie, portandovi a un 
discreto mal di testa dovu- 
to esclusivamente alla 
pressione dell’headset. Ri- 
peto: chi gioca in realtà vir- 
tuale da anni è abituato ad 
acquistare cinturini diversi 
da quello base, spendendo 
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anche più di un centinaio 
d’euro per le varianti con 
più optional, ma chi si ritro- 
va per la prima volta a con- 
frontarsi con la VR credo 
debba sapere fin da subito 
che no: la versione base di 
Quest non nasce decisa- 
mente nella sua forma mi- 
gliore. 


AI di là del cinturino, co- 
munque, la dimensione più 
contenuta dell'hardware fa 
sì che la testa vi pesi deci- 
samente meno verso il 
basso, come succedeva 
invece con il Quest 2, ren- 
dendo Quest 3 — potenzial- 
mente — uno dei visori più 
comodi attualmente pre- 
senti sul mercato. 


Sul fronte costruttivo, torna 
finalmente il regolatore di 
IPD direttamente sul ca- 
schetto, che vi permette di 
regolare in un attimo la vo- 
stra distanza interpupillare, 
con un range molto simile 
a quello di Quest 2, ma de- 
cisamente più preciso pro- 
prio in virtù della fluidità 
nella regolazione. Uguale 
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anche lo spazio nella ma- 
scherina per chi porta gli 
occhiali, per cui non avrete 
alcun problema a utilizzare 
montature di piccole o me- 
die dimensioni in compa- 
gnia del vostro headset. 
Tuttavia, come sempre per 
chi porta gli occhiali, vi 
consigliamo di acquistare 
delle lenti graduate a parte 
da agganciarci direttamen- 
te sopra, di cui trovate già 
un po' di video sul canale e 
qualche link in descrizione. 


Tolta la questione comodi- 
tà, una volta messo in te- 
sta il Quest 3 ci accorgere- 
mo immediatamente di un 
enorme passo in avanti sul 
fronte puramente visivo. 
AI contrario del Quest 2, 
che montava due lenti fre- 
snel, il Quest 3 monta due 
lenti pancake di altissima 
qualità. Questo vuol dire 
che, intanto, l’immagine 
che vi ritroverete davanti 
sarà sempre a fuoco, a 
prescindere da come lo 
mettete, e poi vuol dire co- 
lori più brillanti e definizio- 
ne percepita più alta. Per 
farvi un e- 


sempio: PlayStation VR2 
propone delle lenti fresnel 
decisamente meno entu- 
siasmanti, tanto che se il 
visore non viene posizio- 
nato perfettamente rispetto 
ai vostri occhi, potreste ri- 
schiare di vedere poco e 
niente, se non una discreta 
serie di artefatti intorno al 
punto centrale. Su Quest 3 
questo non succede, e la 
bontà delle lenti ci fa inna- 
morare ancora una volta 
del suo squisito spirito plug 
and play, proprio di uno 
standalone che non neces- 
sita di troppo tempo per il 
setup, prima di giocare. 


Rispetto al pannello, poi, 
Quest 3 monta due display 
con una risoluzione del 
30% superiore all’unico 
schermo che era presente 
su Meta Quest 2. Questo 
vuol dire percepire un in- 
cremento decisamente 
maggiore rispetto a quello 
proposto dai meri dati su 
carta, facendoci esperire 
sostanzialmente la defini- 
zione percepita su un viso- 
re come l’HP G2: uno degli 
headset più definiti in as- 
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soluto sul mer- 


cato. 


Molto buoni anche i contra- 
sti, anche se ovviamente 
mancano i neri propri 
dell’OLED. Come al solito: 
o fresnel con OLED, o 
pancake con LCD, e a ‘sto 
giro Meta ha scelto ancora 
una volta la seconda stra- 
da. Parliamo comunque di 
un pannello sicuramente 
più brillante e contrastato 
rispetto a quello di Quest 
2, che non raggiunge la 
qualità del suo collega 
montato su Quest Pro — 
anche per la mancanza del 
local dimming — ma a cui 
comunque si avvicina in 
maniera abbastanza ina- 
spettata. 


Decisamente maggiore an- 
che il FOV, ovvero la por- 
zione di spazio percepito 
dai nostri occhi che, su 
molti visori, ci porta al fa- 
moso effetto “maschera da 


sub”. Il FOV orizzontale, su 
Quest 3, si allarga final- 
mente a visori come il Pico 
4, che avevano iniziato a 
offrire una visione un filo 
più allargata rispetto agli 
headset della prima ora. 
Non parliamo ancora di un 
FOV che va a coprire tutto 
il nostro campo visivo, co- 
me fanno ad esempio i Pi- 
max, ma risulta comunque 
un compromesso perfetta- 
mente godibile per chiun- 
que stesse cercando una 
visione un po’ più distesa. 


Incredibile il suono, che 
era già molto buono su 
Quest 2, ma che raggiunge 
qui picchi di volume since- 
ramente mai sentiti sulla 
precedente iterazione di 
Quest. L'audio di Quest 3 
è forte e cristallino come 
mai l’ho sentito su uno 
standalone, e segna deci- 
samente un ulteriore step 
sul fronte della riproduzio- 
ne del suono attraverso gli 
altoparlanti direzionali nella 
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fascia, senza alcun biso- 
gno di cuffie. Cuffie che, 
ovviamente, potete comun- 
que agganciargli attraverso 
una piccola porta jack po- 

sizionata sul lato destro. 


Passando alle performan- 
ce, il Meta Quest 3 — forte 
del suo chip XR2 di secon- 
da generazione — offre una 
risoluzione nativa più im- 
portante, e una buona po- 
tenza di calcolo in più ri- 
spetto al suo antenato. 
Quest'ultima può essere (0 
non essere) sfruttata dagli 
studi di sviluppo per offrire 
ai giocatori un comparto 
tecnico più all'avanguardia, 
andando ad aggiungere 
dettagli, ombre, riflessi e 
così via. | genietti di Verti- 
cal Robot, ad esempio, 
hanno già aggiornato il loro 
Red Matter 2 in una versio- 
ne esclusiva per Quest 3, 
e — amici e amiche — vi as- 
sicuro che è davvero uno 
spettacolo. Avendo giocato 
la versione PSVR2, che 
sfruttava l’eye tracking per 
aumentare a dismisura la 
risoluzione, non mi aspet- 
tavo grandi cose da questa 
nuova release, e invece la 
versione Quest 3 è sostan- 
zialmente paragonabile a 
quella PSVR2 per risolu- 
zione e colpo d’occhio. 
Chiaramente il visore di 
Meta non ha la potenza 
necessaria per lavorare in 
modo estremamente preci- 
so su ombre, particellari e 
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riflessi come fa il visore 
PlayStation, ma — nel con- 
testo dello standalone — 
siamo (quasi) di fronte a 
un miracolo. 


Anche altri giochi, come 
The Walking Dead Saints 
& Sinners dimostrano una 
personalità decisamente 
più marcata su Quest 3. 
Non stiamo parlando di u- 
na versione davvero para- 
gonabile a quella PC, ma 
della massima espressione 
di una versione standalo- 
ne: ancora un po’ povera 
sul fronte dell’effettistica e 
della mole poligonale, ma 
comunque un altro modo 
rispetto alle versioni prece- 
denti. Eccellente anche la 
versione Quest 3 di Espire 
2, di Hubris, di Into the Ra- 
dius e di Zenith: tutti pro- 
dotti che giovano forte- 
mente di un update specifi- 
co su cui gli sviluppatori 
hanno chiaramente lavora- 
to con buona mano, chi 
più, chi meno. 


Ho provato poi una buona 
quantità di titoli che non 
sono stati aggiornati a una 
versione per Meta Quest 3, 
ma che il visore va a mi- 
gliorare attraverso un up- 
scale automatico della ri- 
soluzione. Alcuni giochi so- 
no visibilmente più definiti, 
come ad esempio l'ottimo 
Dungeons of Eternity, altri 
invece sembrano pratica- 
mente uguali alla loro con- 
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troparte Quest 2, come ad 
esempio il miglior titolo del- 
la precedente generazio- 
ne: Resident Evil 4 VR, 
che spero vivamente ven- 
ga presto aggiornato. 


In ogni caso, titoli in uscita 
che abbiamo già avuto mo- 
do di provare su Quest 2 
come Vampire: The Ma- 
squerade o Assassin's 
Creed VR non possono 
che migliorare ancora di 
più il loro comparto tecnico 
già eccellente, portando il 
nuovo visore standalone di 
Meta a un grado di fedeltà 
audiovisiva apparentemen- 
te vicino al gaming come lo 
conosciamo oggi, quanto- 
meno su console portatili. 


Un po’ meno entusiasman- 
te invece la batteria, che — 
dopo averlo provato a lun- 
go — sembra durare un filo 
meno del Quest 2. Parlia- 
mo comunque di un paio 
d'ore, ma laddove sul viso- 
re precedente erano due 
ore abbondanti, in questo 


caso si arriva a malapena 
a due ore scarse. Probabil- 
mente il problema è legato 
a una maggiore potenza di 
calcolo e al passthrough 
sempre attivo durante i 
giochi in MR, ma nulla che 
non si possa risolvere con 
un cinturino con batteria, 
che dovrebbe — nel peg- 
giore dei casi — raddoppia- 
re, quanto meno, le ore di 
utilizzo. 


Dispiace per l'assenza 
dell’eye tracking e di un 
pannello OLED, che avreb- 
bero — in modo rispettiva- 
mente diverso — aggiunto 
ancora più spessore al col- 
po d’occhio generale dei 
prodotti su Quest 3, ma 
parliamo sempre di una 
console che vuole — come 
da tradizione nell’ultima 
decade — effettuare un 
passaggio fluido dall'una 
all'altra piattaforma, senza 
scombussolare più di tanto 
i piani dei developer e le 
aspettative dei giocatori. 
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A proposito di potenza, i- 
noltre, ne giova profonda- 
mente anche il sistema o- 
perativo, adesso estrema- 
mente più veloce e reattivo 
rispetto a quello di Quest 
2. Un elemento semplice, 
come quello del download 
dei giochi, è ora infinita- 
mente più reattivo; i menù 
non si piantano mai; ogni 
volta che si seleziona una 
delle opzioni disponibili 
dall’OS la risposta è so- 
stanzialmente immediata. 
È quasi un paradosso par- 
lare di velocità di quattro 
schermate dentro a una 
tecnologia che ci offre uno 
sguardo avveniristico sul 
futuro, ma evidentemente 
Quest 2, soprattutto dopo 
gli ultimi aggiornamenti, 
non riusciva più a star die- 
tro a un flusso di lavoro 
che si è evoluto davvero 
troppo nel tempo 


Sempre parlando di siste- 
ma operativo, con Quest 3 
la nostra home diventa... 
la nostra casa. Sembra u- 
na battuta, ma è così: piut- 
tosto che portarci dentro a 
un ambiente virtuale rico- 


struito, Quest 3 — di default 
— utilizza il nostro spazio di 
gioco per farci navigare 
nello store, nella libreria e 
nelle impostazioni. È un 
segnale figlio della sua na- 
tura che inizia ad approc- 
ciare la realtà mista, e su 
cui Meta sta iniziando a 
puntare con una certa insi- 
stenza 


La visione del mondo cir- 
costante con Quest 2, at- 
traverso le sue camere, 
era scandalosa. La defini- 
zione era bassissima, 
mancavano i colori, e le 
distorsioni rendevano prati- 
camente impossibile utiliz- 
zarla, se non per spostare 
una sedia o un oggetto 
ben visibile mentre indos- 
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savamo il visore. Con il 
Quest 3 le cose cambiano, 
e il mondo intorno a noi è 
decisamente più definito, a 
colori e con molte meno 
distorsioni dovute al 
processing delle camere. 
Questo vuol dire che guar- 
dare il nostro spazio circo- 
stante attraverso il Quest 3 
è come guardarci intorno 
attraverso un paio di oc- 
chiali? Assolutamente no, 
la qualità è ancora quella 
da smartphone di qualche 
generazione fa, la grana è 
decisamente importante e 
la definizione lascia ancora 
a desiderare. Tuttavia, una 
volta accettata una tipolo- 
gia d'immagine che potreb- 
be addirittura migliorare col 
tempo attraverso aggiorna- 
menti software, la realtà 
mista di Quest 3 è suffi- 
cientemente utilizzabile, e 
ci permette addirittura di 
leggere un messaggio sul 
cellulare, o di scrivere un 
testo al PC. 


La grande differenza di 
Quest 3, rispetto a Quest 
2, è infatti la possibilità di 
poter godere di esperienze 
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in MR come mai prima 
d'ora. Giochi come Drop 
Dead: The Cabin, Yuki, E- 
spire 2 e molti altri hanno 
integrato, già dal giorno del 
lancio, modalità esclusive 
per realtà mista, che risul- 
tano (a volte) davvero sor- 
prendenti. 


Ognuna di queste app si 
basa fondamentalmente 
sul tracciamento esatto 
della vostra area di gioco. 
In automatico il visore rico- 
nosce spazi e superfici con 
una velocità sorprendente, 
che vi traccia la stanza 
senza che voi dobbiate fa- 
re niente. Se volete, potete 
dirgli che quell’apertura sul 
muro è una porta, e che 
quell’ostacolo vicino alla 
parete più stretta è un let- 
to, ma sono piccolezze 
non necessarie (almeno 
per la maggior parte dei 
giochi) per utilizzare in se- 
renità la MR. 


A tal proposito, l’app gra- 
tuita prodotta da Meta che 
dimostra le potenzialità di 
questa tecnologia è davve- 
ro eccellente. Sostanzial- 
mente una piccola navicel- 
la vi distruggerà il soffitto, 
e voi dovrete catturare, at- 
traverso un'arma futuristi- 
ca, una serie di piccole 
creature che correranno 
all'impazzata per tutta la 
casa, arrampicandosi sui 
mobili e nascondendosi 
dietro ai vari elementi della 


stanza. Un esperimento 
davvero sbalorditivo; non 
tanto per la resa visiva me- 
diocre dell'ambiente circo- 
stante, quanto per la fedel- 
tà con la quale il Quest 3 
traccia il vostro spazio, e 
ancora gli elementi virtuali 
senza un minimo di incer- 
tezza. Se la qualità visiva 
delle camere fosse al livel- 
lo dell'occhio umano non 
riuscireste letteralmente a 
capire se ciò che sta suc- 
cedendo intorno a voi è re- 
ale o meno, e questo è un 
passaggio a dir poco epo- 
cale per una tecnologia 
che vede qui la sua prima 
iterazione. 


Manca l’occlusione degli 
oggetti, che finiscono sem- 
pre in primo piano rispetto 
alle vostre mani, ma in un 
prossimo aggiornamento — 
già annunciato — verrà ri- 
solta anche questa piccola 
pecca. 


Anche i titoli di terze parti, 
come quelli già citati, fun- 
zionano molto bene, ma — 
giustamente — necessitano 
spesso di aree davvero 
troppo estese rispetto a 
quelle che solitamente 
possiamo permetterci in 
casa nostra. Non che lo 
spazio, al metro quadrato, 
non basti, ma è difficile a- 
vere in casa una stanza 
totalmente vuota, senza 
tavoli, sedie o mobili a fare 
da intralcio. Alcuni giochi 
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fanno un buon lavoro nello 
sfruttare le dimensioni e le 
forme del vostro spazio, a 
volte anche in maniera to- 
talmente inaspettata, ma di 
strada da fare per rendere 
i software alla portata di 
tutti, ancora ce n'è. 


Inaspettato quindi, in que- 
sto senso, che nei giochi in 
MR ci venga ancora chie- 
sto di definire uno spazio 
di gioco definito. Guardan- 
do ciò che abbiamo intorno 
a noi è abbastanza assur- 
do che il guardian, ovvero 
il muro virtuale di sicurezza 
proprio del visore di Meta, 
sia ancora necessario pra- 
ticamente in tutti i giochi. 
Probabilmente è una que- 
stione che verrà risolta, o 
quantomeno raffinata, nel 
tempo, ma — per ora — ri- 
mane una discreta secca- 
tura. 


Tolto lo standalone e la 
MR, in moltissimi usano 
invece sfruttare i visori 
standalone per un esclusi- 
vo utilizzo su PC. Cosa 
vuol dire? Vuol dire che un 
visore come il Quest 3, e 
com'erano Quest 2 e Pico 
4, si può collegare a un PC 
da gaming via cavo o via 
wireless, per giocare a 
centinaia e centinaia i gio- 
chi VR nati su computer, 
come il già citato Half Life 
Alyx, o capolavori un po' 
dimenticati come Wilson's 
Heart, Robo Recall, ed E- 
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dge of Nowhere. Il proble- 
ma dei visori standalone 
usati su PC è che il colle- 
gamento via cavo è neces- 
sariamente un collegamen- 
to via USB, e quindi con 
compressione video, men- 
tre quello via wireless di- 
mostra pressoché gli stessi 
problemi, con in più il limite 
della banda Wi-Fi propria 
del visore. 


In realtà, attraverso Virtual 
Desktop, sia Quest 2 che 
Pico 4 funzionano perfetta- 
mente, e per vedere della 
compressione bisogna gio- 
care a titoli che presentano 
una quantità di dettagli mi- 
croscopici sulla lunga di- 
stanza, come ad esempio 
Skyrim VR. La grande no- 
vità del Quest 3 è che lo 
sviluppatore di Virtual 
Desktop ha sbloccato un 
nuovo codec, esclusivo per 
questo visore, che rende 
letteralmente indistinguibile 
un'immagine giocata via 
wireless, da un'immagine 
giocata con un visore PC 
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collegato in Display Port. 
L’AV1 è un codec alluci- 
nante; pesantissimo, tanto 
che necessita una GPU 
della fascia 40xx per esse- 
re utilizzato, ma di una fe- 
deltà visiva davvero sba- 
lorditiva. Giocare su PC in 
wireless attraverso VD, 
con Quest 3, non è più co- 
sì diverso da giocare attra- 
verso un headset cablato, 
ragion per cui chi stava 
cercando un visore econo- 
mico e con un'ottima riso- 
luzione per giocare su PC 
dovrebbe decisamente 
puntare sull’ultimo visore di 
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Meta, a patto di avere una 
GPU all'altezza. 


Molto simile, anche se un 
po’ migliorata grazie alla 
risoluzione nativa, la frui- 
zione via Air Link, quindi il 
wireless integrato di Meta, 
che funziona di default 
senza installare app di ter- 
ze parti. L'impressione ri- 
mane quella che Meta non 
sia particolarmente interes- 
sata a supportare la frui- 
zione via PC, e che non 
dedichi quindi più molto 
tempo nell’implementazio- 
ne di Air Link, ma chi già si 
faceva andare bene il sof- 
tware sul vecchio visore 
non rimarrà qui di certo de- 
luso. 


Molto simili a quelli del 
Quest Pro, invece, i 
controller, ora privi degli 
anelli di sicurezza che ci 
portavano però anche a 
farli scontrare tra di loro in 
più occasioni. A livello di 
tracciamento non cambia 
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sostanzialmente nulla, ma i 
controller sono più piccoli, 
confortevoli e scevri da or- 
pelli oramai inutili. Certo, 
personalmente gli anelli 
dei controller di Quest 2 mi 
facevano comodo per ag- 
grapparli al volo con una 
mano durante evenienze 
molto specifiche, ma sicu- 
ramente mi abituerò sere- 
namente anche a questi. 
La vibrazione mi è sembra- 
ta sostanzialmente la stes- 
sa di Quest 2, e la man- 
canza di tracciamento se si 
esce troppo dal FOV delle 
camere anche. Niente di 
più niente di meno, insom- 
ma. Da segnalare la possi- 
bilità di sincronizzare an- 
che i controller di Quest 
Pro, qualora aveste biso- 
gno di più precisione: 
controller che vi riporto a 
scoprire nella mia vecchia 
recensione di Quest Pro. 


Arriviamo al discorso prez- 
zo: per molti il vero muro 
d’ingresso rispetto 
all'acquisto di un visore co- 
me questo, sia che si ven- 
ga da Quest 2, sia che non 
abbiate mai avuto un viso- 
re per realtà virtuale. Al 
contrario di un lancio a 
350€, com'era avvenuto 
per Quest 2, il Quest 3 e- 
sce nella sua versione da 
128GB a 550€, e nella ver- 
sione da mezzo Tb a ben 
750€. È un aumento più 
che discreto, dovuto sia 
all’inflazione, di cui ha sof- 
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ferto anche il Quest 2, sia 
a una tecnologia effettiva- 
mente più avanzata rispet- 
to a quella degli altri visori 
standalone sul mercato. 
Dopo averlo provato a lun- 
go, mi sento comunque di 
dire che no: 550€ non so- 
no assolutamente tanti per 
un visore di questo tipo, 
anzi, mi sembra ancora 
che Meta punti a vendere il 
suo hardware sottoprezzo 
per riuscire a sfondare fi- 
nalmente nel mercato. 


È anche vero che se vorre- 


te portarvi a 

casa anche un cinturino 
elite, un paio di giochi e 
qualche altro accessorio 
potreste comunque arriva- 
re a spendere più di 800€ 
per il vostro primo ingresso 
nella realtà virtuale, ma le 
alternative a oggi non ci 
sono, se non acquistare un 
Quest 2 a meno di trecento 
euro, per iniziare a capire 
se questa tecnologia fa ef- 
fettivamente per voi. m 


Meta Quest 3 è un visore straordinario, e non mi a- 
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spettavo altrimenti. Il salto generazionale è evidente 
per quanto riguarda forza bruta, lenti, pannello e 


l'inedita mixed reality, e porta l’asticella della VR in 

standalone a un gradino ancora superiore rispetto a 
quella a cui eravamo abituati. Non stiamo parlando di una vera e 
propria rivoluzione: il Quest 3 rimane un headset che non offre na- 
tivamente esperienze al pari di Half Life Alyx, e la realtà mista non 
è certo indistinguibile da quella di un film di fantascienza, ma ritro- 
vare un upgrade di questo livello dopo soli tre anni fa decisamente 
piacere, e mi fa tornare a sentirmi fiducioso verso il futuro di 
un'intera tecnologia. Se avete Quest 2 il passaggio è sinceramente 
consigliato, ma dipende tanto anche da quanto lo usate e da quan- 
to siete disposti a spendere per un cinquanta per cento di qualità 
visiva in più. Se, al contrario, non avete ancora un visore per realtà 
virtuale cosa state aspettando? Correte su Amazon e portatevi a 
casa il miglior visore standalone disponibile a oggi sul mercato. 
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GAME BOY 
INWWVi®©” POTERE 
NELLE TUE MANI. 
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MEGA MAN - Il difensore dell'u- NEMESIS - Come capo della poli- 
niverso, nella sua più strabiliante zia interplanetaria, sbaraglierai 
avventura, affronta il Dr. Wily e il ogni invasore. 

terribile Mega Man Hunter! 
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ADVENTURES ISLAND Af 
fronterai cobra, coyote e ragni ve 
lenosi per liberare la principessa. 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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Di Andrea Contato 


La storia dei videogiochi è 
una materia che sta cono- 
scendo un interesse cre- 
scente da oltre un decen- 
nio. | saggi che vengono 
scritti ogni anno racconta- 
no vicende che ci ricorda- 
no quando acquistavamo 
console o computer oggi 
obsoleti, oppure giocava- 
mo ad arcade ormai intro- 
vabili. Si tratta sempre di 
storie successe altrove, in 
terre lontane - Stati Uniti, 
Giappone e Inghilterra - di 
cui abbiamo vissuto solo le 
conseguenze. La storia dei 
videogiochi, si può arrivare 
a pensare, è un argomento 
che non riguarda diretta- 
mente l’Italia, perché in 
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questo paese sono state 
poche le imprese che si 
sono cimentate nella pro- 
duzione di giochi. 

In parte è vero, ma, alme- 
no inizialmente, l'industria 
italiana era partita persino 
in anticipo su buona parte 
del mondo. 

Nel 1974, la ditta Zanussi 
di Pordenone aveva battu- 
to sul tempo quasi tutti, ini- 
ziando a produrre console 
domestiche per videogio- 
chi. Erano dispositivi sem- 
plici, persino rudimentali 
nella loro elettronica di ba- 
se, ma l’ingegnosità dei 
loro ideatori si era mossa 
in anticipo e aveva aperto 
una strada che sarebbe 
stata percorsa con più de- 
cisione da altre aziende 
italiane. 


Impegnata con successo 
anche nei grandi elettrodo- 
mestici, Zanussi non cre- 
dette mai abbastanza nel 
nuovo prodotto e finì per 
sprecare il vantaggio sen- 
za innovare. Tre anni più 
tardi venne raggiunta da 
altre aziende, più piccole, 
ma anche più dinamiche e 
affamate, capaci di produr- 
re a prezzi minori - o im- 
portare dall’estero - rivol- 
gendosi direttamente alla 
piccola distribuzione locale 
e investendo i proventi in 
pubblicità per allargare il 
giro d'affari e far conosce- 
re a un crescente numero 
di italiani l’esistenza di 
questo nuovo articolo di 
intrattenimento, il videogio- 
co nella sua incarnazione 
domestica: la console. 
Dietro l’apripista Zanussi 
arrivarono l’emiliana Reel, 
la bresciana Polistil e altre 
micro ditte più piccole, co- 
me Cieffe di Parma o la 
Breton di Milano. Poche 
producevano in Italia e 
quasi tutte importavano 
dall'estero, tranne una ditta 
di Curno, in provincia di 
Bergamo. ll suo nome era 
Cabel Electronic. 

La prima console war com- 
battuta in Italia - a lungo 
dimenticata - vide come 
protagoniste queste azien- 
de e come armi non tanto 
la tecnologia, la risoluzione 
video e le capacità sonore, 
ma il marketing, la capaci- 
tà di produrre a basso co- 
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sto e distribuire attraverso 
una catena logistica che 
non esisteva ancora, per 
far arrivare il prodotto al 
consumatore, che spesso 
non sapeva nemmeno co- 
sa fosse un videogioco. 
Dal punto di vista tecnico 
erano console molto simili, 
basate su tecnologie svi- 
luppate altrove. Per questo 
era necessario combattere 
la concorrenza con prezzi, 


distribuzione, packaging e 
supporto post vendita. 
Zanussi, che si era con- 
centrata sulla vendita nei 
negozi specializzati di tele- 
visori e poi per corrispon- 
denza, aveva fallito, ma 
Reel, Cabel e Polistil sape- 
vano che il loro prodotto 
era solo un gioco tecnolo- 
gicamente avanzato, 
l’'apripista dello svago del 
futuro, e come tale andava 
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venduto nei negozi fre- 
quentati dai più giovani. 
Era questa la chiave del 
successo. 

Prima che le frontiere si 
aprissero abbastanza da 
consentire la commercia- 
lizzazione in massa di pro- 
dotti esteri, i bassi redditi 
delle famiglie italiane, uniti 
ai dazi doganali e ai pro- 
blemi logistici, contribuiro- 
no a creare una barriera 
dietro la quale le aziende 
italiane riuscirono cogliere 
l'attimo: produrre e vende- 
re centinaia di migliaia di 
console, per il mercato in- 
terno e quello dei paesi eu- 
ropei più vicini e ricchi, tra 
cui Germania dell'Ovest, 
Francia e Inghilterra. 
Cinque anni in informatica 
sono un tempo lunghissi- 
mo, ma come orizzonte im- 
prenditoriale è un batter di 
ciglia. 

Per cinque anni Cabel E- 
lectronic riuscì a sgomina- 
re la concorrenza italiana e 
imporsi come leader del 
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Se l’articolo che avete appena letto vi ha incuriosito, non posso che 

consigliarvi l'acquisto del libro che vedete qui sotto, disponibile sui 

seguenti siti: andreacontato.com (in formato digitale e fisico con co- 
pertina morbida e rigida) e Amazon (solo versione Kindle). 
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Di Graziano Cubeddu 


Non so se lo sapevate ma 
un certo sviluppatore, tanto 
caro a noi Anta, ad un cer- 
to punto della sua carriera 
prese il proprio fagotto, fat- 
to di giochi memorabili 
quali International Soccer 
e International Basketball, 
e si mise in proprio in quel 
di Londra aprendo un suo 
personale studio di svilup- 
po videogiochi chiamato, 
senza nascondere un po’ 
di modestia, Andrew 
Spencer Studios. 

Con questo nome altiso- 
nante, forte del periodo flo- 
rido vissuto tra il 1983 e il 
1990 e grazie alle macchi- 
neage 16 bit, il nostro e- 
roe sfornò nel 1994 un tito- 
lo particolare, oserei dire 
naif, dal nome altresì inu- 
suale: Eèstatica (fonda- 
mentale l’hatchek sulla c 
che andrà a perdersi in- 
spiegabilmente dal capitolo 
SUCCESSIVO). 


“Che cos'è Edstatica?” vi 
starete chiedendo e io so- 
no qui, opportunamente 
invitato da Max sulle pagi- 
ne di questo numero di An- 
tagamers, prontissimo a 
portarvi per mano in que- 
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spiegarvi che cosa è stato 
per me Eòstatica e di 
quanto l'ironia e il coraggio 
di fare la differenza possa- 
no determinare il successo 
di un videogioco. 

ECstatica è un viaggio nel- 
la follia. Sì, potrei comin- 
ciare col definirlo così. 

Il gioco ci introduce a quel- 
la che sarà la nostra av- 
ventura in un modo che si 
colloca tra il serio e il face- 
to (tra l’altro permettendoci 
di impersonare un eroe di 
genere maschile o femmi- 
nile a nostra scelta; anche 
questa feature si andrà a 
perdere col secondo capi- 
tolo). Mi spiego meglio: il 
nostro eroe si ritrova a ca- 
valcare tra le campagne 
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nei dintorni di una cittadina 
di nome Tirich, alla vista 
del villaggio si ferma e 
smonta da cavallo proba- 
bilmente in cerca di cibo o 
di una locanda dove trova- 
re riposo. Purtroppo que- 
sta speranza diventa subi- 
to vana appena l’eroe pro- 
va a mettere il naso nella 
prima casa nella quale si 
imbatte una volta entrato 
nel villaggio: orde di mostri 
strani lo circondano e lo 
perseguitano da subito fa- 
cendoci immediatamente 
capire che qualcosa non 
funziona in questo luogo. 
Il design del gioco è molto 
particolare, il Mondo è co- 
struito mantenendo una 
parvenza di realismo (per 
quei tempi immagino po- 
tesse considerarsi così) 
mentre i personaggi sono 
formati da sfere o ellissoi- 


di, a seconda di cosa viene 


rappresentato, un modo 
che enfatizza esponenzial- 
mente l'assurdità di certi 
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personaggi e di certe situa- 
zioni, come ad esempio in 
una Chiesa dove troviamo 
un crocifisso con Gesù 
rappresentato in questo 
modo: l’ho trovato a dir po- 
co esilarante. Ogni mostro, 
mago, strega o umano che 
fa parte di questo mondo è 
stato rappresentato come 
se un clown che crea delle 
figure coi palloncini lo a- 
vesse progettato. Gli effetti 
sonori sono abbastanza 
basilari per l'epoca e alcuni 
personaggi sono stati addi- 
rittura doppiati in inglese. 
Purtroppo le uniche due 
lingue disponibili sono 
l'inglese e il francese (in 
forma di sottotitoli) per cui, 
per chi non conosce que- 
ste due lingue, il gioco ri- 
sulta un pochino di difficile 
comprensione. Del resto, i 
dialoghi, le note e i libri, 
che troviamo durante il gio- 
co sono fondamentali per 
proseguire nella storia e 
capire come procedere 


senza morire o sbagliare, 
rischiando di trovarci così 
bloccati senza poter capire 
cosa abbiamo dimenticato 
o quali azioni non abbiamo 
effettuato. D'altronde 
l'aspetto grafico del gioco 
non è l’unica cosa bizzar- 
ra, anche i dialoghi sono 
abbastanza assurdi e il ga- 
meplay ha un piano preci- 
so da seguire con delle a- 
zioni e degli oggetti da rac- 
cogliere e utilizzare in una 
determinata sequenza. 
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Purtroppo questo risulta 
essere un punto molto ne- 
gativo del gioco, che po- 
trei, similmente, associare 
a giochi come Alone in the 
Dark del 1992. Nonostante 
quanto citato il gioco mi ha 
divertito e anche tanto, 
certi personaggi sono tal- 
mente assurdi da diventare 
immediatamente iconici, 
anche gli oggetti da trovare 
hanno per certi versi un 
senso (persino la scopa 
che troverete più avanti) e 
tutto questo fa apparire il 
gioco in modo molto vicino 
a quello che rende indi- 
menticabile un'avventura 
grafica della LucasArts. In 
conclusione, se potete go- 
detevi questo gioco recu- 
perandolo il prima possibi- 
le: è un gioco che, per 
quanto possa sembrare 
ostico e raffazzonato, re- 
gala momenti di diverti- 
mento, risate e soddisfa- 
zione, soprattutto quando 
si arriva al finale. m 


JO GAMESINI CARTRIDGE INCLUDED 


Di Massimiliano Conte 


La scorsa estate, un po' a 
sorpresa, Atari ha annunciato 
il lancio del 2600+, una 
“nuova” console che, almeno 
inizialmente, non è sembrata 
nient'altro che la solita 
“operazione nostalgia” realiz- 
zata con l’unico scopo di se- 
durre i vecchi possessori di 
Atari VCS/2600 (come il sot- 
toscritto). 

Dopo tutta una serie di con- 
sole “flashback” dedicate a 
questa macchina e vista la 
relativa facilità con la quale è 
ancora possibile entrare in 
possesso dell’hardware origi- 
nale, che cosa mai potrà of- 
frire di così interessante il 
2600+ in uscita il 17 novem- 
bre? 


Ora, lasciando da parte 
l'innegabile piacere di utiliz- 
zare questo genere di piatta- 
forme su un televisore cato- 
dico, di certo il Modo migliore 
per rivivere l’esperienza di 
gioco nella sua interezza, è 
anche vero che il dover utiliz- 
zare vecchie tecnologie non 
sempre è così facile per una 
certa fetta di pubblico. 
Sicuramente una parte di u- 
tenti meno “integralisti” sarà 
contenta di poter collegare il 
2600+ al loro attuale televiso- 
re. 

Sì, lo so che le console 
“flashback” avevano questa 
possibilità, ma non insieme 
alla caratteristica che vi vado 
ad illustrare ora... 


Atari 2600+ potrà (e dovrà) 
infatti utilizzare solo le car- 


tucce della console, sia quel- 
le dell’epoca che quelle rea- 
lizzate in tempi più recenti. 

In sostanza non troverete 
nessuna memoria interna 
con giochi pre-caricati, ma 
avrete uno slot cartucce fun- 
zionante nel quale inserire il 
gioco, come nella piattaforma 
originale. 

Questo significa che improv- 
visamente le vostre vecchie 
cartucce del 2600, magari 
conservate senza la console, 
potrebbero trovare una se- 
conda giovinezza. 

Lo stesso discorso può esse- 
re fatto per le periferiche: il 
2600+ sarà infatti perfetta- 
mente compatibile con jo- 
ystick, paddle e tastierini rea- 
lizzati per la macchina origi- 
nale. 

Se comunque non disponete 
di vecchi controller in casa 
non disperate, joystick e pad- 
dle identici agli originali ver- 
ranno rimessi in produzione 
e resi disponibili per 
l'acquisto anche separata- 
mente (per la cronaca il 
2600+ avrà incluso un solo 
joystick). 


Beh, andando a vedere più 
nel dettaglio questo 2600+ la 
prima particolarità è data dal 
fatto che il sistema è stato 
pensato per funzionare sui 
moderni televisori tramite col- 
legamento HDMI. 


I 10 titoli nella cartuccia inclusa sono A- 
dventure, Combat, Dodge 'Em, Haunted 
House, Maze Craze, Missile Command, Real- 
Sports Volleyball, Surround, Video Pinball, 
Yars' Revenge. 

In tutta onestà si sarebbero potuti inserire 
titoli un pochino più interessanti (da notare 
poi che Combat è un titolo per due giocatori 
mentre la console viene venduta con un 
solo controller) 
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Chissà quali migliorie inseriranno in 
questa Enhanced Edition di Berzerk. 


Per la proprietà transitiva 
questo significa che chi ha la 
console originale potrebbe 
acquistare ed utilizzare que- 
ste periferiche al posto delle 
vecchie, specie se la qualità 
costruttiva di queste nuove 
produzioni dovesse rivelarsi 
elevata. 


A tutti gli effetti è come se il 
2600 tornasse in vita e un 
eventuale successo della 
macchina potrebbe riaccen- 
dere l'interesse per le cartuc- 
ce della console. 

Già Atari stessa riproporrà 
Berzerk in una nuova edizio- 
ne “enhanced”, ma non è dif- 
ficile immaginare che altri 
giochi potrebbero a breve 
venire ristampati con tanto di 
cover e istruzioni “vintage”.. 
Perché se è vero che pratica- 
mente tutto il software 
VCS/2600 è facilmente scari- 
cabile come ROM, è altret- 
tanto vero che il qui si parla 
di un potenziale pubblico an- 
cora molto legato al “feticcio” 
fisico. 

E un interesse per la macchi- 
na potrebbe spingere a pro- 


grammare ulteriori nuovi tito- 
li, un'idea sulla quale, peral- 
tro, già si erano mossi David 
Crane e Garry Kitchen in 
tempi non sospetti (2021) 
con la loro Audacity Games. 


Allo stesso modo anche gli 
homebrew dedicati al vec- 
chio VCS/2600, spesso di 
ottima qualità, potrebbero 
ritrovare ulteriore linfa e veni- 
re nuovamente pubblicati con 
tirature fisiche, sempre che si 
rivelino utilizzabili con il 
2600+, cosa da non dare per 
scontata. 


L'unico dubbio su questa 
piattaforma, infatti, è relativo 
alla sua piena compatibilità 
con determinati giochi che 
utilizzavano chip aggiuntivi, 
come Pitfall Il o a titoli ama- 
toriali più recenti. 

Sul sito ufficiale di Atari è di- 
sponibile una lista delle car- 
tucce testate e compatibili 
nella quale solo tre giochi 
NON sono risultati utilizzabili 
al momento: “Super Cobra” 
RealSports Boxing 

e The Texas Chain- 

saw Massacre. 

Sono però presenti 

molti titoli “non te- 

stati”, tra i quali 

spiccano proprio 

Pitfall II, BurgerTi- 

me e Commando. 

In questa lista non 

vengono contem- 

plate nemmeno le 

decine di cartucce 
homebrew prodotte 

in tempi più recenti. 
Bisognerà quindi 


Acquistando (a parte) i paddle troverete una cartuccia con inclusi Brea- 
kout, Canyon Bomber, Night Driver e Video Olympics. 
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attendere i test effettuati da- 
gli appassionati dopo l'uscita 
ufficiale della console e, nel 
caso, sperare in aggiormenti 
software che estendano la 
compatibilità dell'emulatore. 


Se il 2600+ vi interessa, sap- 
piate che, nel momento in cui 
scrivo, la console (che inclu- 
de un joystick e una cartuc- 
cia contenente 10 giochi 
“classici”) è acquistabile a 
120,99 Euro su Amazon, 
mentre i controller paddle 
(con 4 giochi) costano 40,99 
Euro, Berzerk 30,99 Euro e il 
secondo joystick 25,99 Euro. 


Ah.. quasi dimenticavo... co- 
me bonus il sistema è perfet- 
tamente compatibile anche 
con le cartucce dell’Atari 
7800, dandovi quindi la pos- 
sibilità di utilizzare i giochi di 
questa console. m 
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DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI I VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ' TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA'| GIOCHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 
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L'ATMOSFERA DELLA SERIE CINEMATOGRAFICA PERFETTAMENTE 

TRASPOSTA SUL VOSTRO PC 

PIÙ DI 30 LIVELLI DI GIOCO PIENI DI SUSPANCE 

UTILIZZA NUMEROSE ARMI TRA CUI GRANATE, FUCILI AD IMPULSI, LANCIAFIAMME 
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Scansione da www.retroedicola.com 


ZIMENILA DI 07 D5RE, 
WELIDI Ì ; 


SFOGLIAMO E COMMENTIAMO ASSIEME 


VIDEO N, 
Giochi "19 
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LA NOVA RIVISTA DIGITAL GRATUITA 
scaricare GRATUITAMENTE la rivista 
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ARRETRATI 1 


; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ma gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. Li 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


TANK MISSION 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Your mission is to destroy the enemy's tank. 
To press the button is to start the game. 
You have 3 reserves. The screen shows out 
the time and scores on the top, the screen 
will run into the next. You must avoid 

the enemy's attack, or your tank will be 
broken. 


Scoring 
Shoot up one tank: 50 points 
Destroy one base: 50 points 


1 game, 1 player 


MADE IN TAIWAN 


Tank Mission ci porta sugli spietati campi di | Ed sul retro l'immagine del gioco ci spiazza... | TT UNDERGROUND della Sega!!! 

battaglia a bordo di mortali carri armati dagli | sembra Dig Dug con i carri armati! In realtà è | Dai scherzavo, non è proprio il titolo più 

occhioni languidi e la boccuccia triste... ma | il famosissimo... famoso del mondo. 

perché??? Dall'immagine si direbbe un gioco di trivelle 
che si sparano Zigulì all’amarena... strano 
che non abbia avuto successo. 


i 


"Squirrell"... copertina in cui lo scoiattolo di | Dalla schermata non sembra essere un titolo | Si tratta del “famoso” "Snail against Squirrel" 
destra è stupito di come faccia a rimanere in | così "noto" mentre la descrizione pare essere | della Bit Corporation, la cui cover originale è 
equilibrio sull'albero quello di sinistra... almeno in sintonia con il tema| più discutibile di quella taiwanese: qui infatti 


"scoiattolesco". uno scoiattolo ostenta il suo membro ad una 
Ma qual è il gioco originale? lumachina che pare apprezzare lo spettacolo. 
Imbarazzante. 


L'ALTRA COPERTINA 


RETROEDICOLA 


WILD GUNMAN - DICK TRACY 
SUPER MARIO KART - WALKER 
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